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Ein Stein kommt ins Rollen

Manchmal spielt der Zufall eine ganz grofle Rolle.

Als wir uiber die Special und ihre neue Gestaltung — mit einem
Schwerpunktthema namlich — berieten, fiel mir spontan
LucasArts ein. Nicht nur, weil ich ein grofier Fan der
Adventures um Indiana, Guybrush oder Dave, Zak und
Bernard bin, sondern auch, weil “The Eidolon” meine Compu-
tervergangenheit auf dem C64 mitbestimmt hat.

Wie ich bei den Recherchen feststellte, konnte der Zeitpunkt
nicht giinstiger sein, denn vor zehn Jahren produzierte Lucas-
Arts das allererste Spiel und brachte damit einen Stein ins Rol-
len, der nicht anzuhalten ist. Kaum eine andere Softwarefirma
hat so viele Hits herausgebracht, hat uns Spielern so schone
Stunden, Tage und Nichte vor den Rechnern beschert. Allein
die Inhaltsangaben der Adventures zu lesen, ist schon eine Vor-
freude auf das, was sich nachher auf dem Monitor bewegt.

Da retten drei mehr oder weniger mutige Teenager ein
Midchen aus den Klauen verriickter Weltverbesserer, ein ande-
rer mufd um die halbe Welt und ins All reisen, um das Schlimm-
ste zu verhindern. Mit Peitsche, List und viel Mut sucht Dr.
Jones nach seinem Vater, und ein junger Mann, der mit aller
Gewalt Pirat werden mochte, besteht die tollkithnsten Abenteu-
er. Und schlie8lich werden wir sehr bald zwei tierische Cops
kennenlernen. 1994 erwartet uns ein weiterer Hohepunkt,
wenn Steven Spielbergs “The Dig” veroffentlicht wird — ein SF-
Adventure, um das man ein grofdes Geheimnis macht. In dieser
Special werden erstmals alle bisher erschienenen LucasArts-
Spiele vorgestellt. Das ware nicht moglich gewesen ohne die
Unterstiitzung von Softgold, dem deutschen Distributor von
LucasArts. Dank auch an Markus Krichel, Michael Suck, Boris,
Steffi und Chrissi und der ASM-Redaktion (vor allem Stefan
Martin Asef, der sehr viel Geduld mit mir hatte).

Last but not least danke ich Regina, Silvia, Dirk und Lars
fiir die Gestaltung dieser Special.
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Meine grofdite Aner-
kennung findet aber
LucasArts — fiir zehn

Jahre Qualitat, Unter-
haltung, Spannung,

Action und Humor.

Ich glaube, im
Namen aller Fans

zu sprechen, wenn ich
sage: Wir brauchen
Euch! Macht weiter so!

Euer

2

Klaus Trafford, Redakteur

EDITO
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A The Dig: Im Friihjahrsoll sich der Vorhang des Schweigensum
Steven Spielbergs Adventure endlich Ilffen

as letzte Jahrzehnt war

noch jung, als man die

Weichen fir einige der er-
folgreichsten Computerspiele al-
ler Zeiten stellte: 1983 wurde Lu-
casArts mit finanzieller Unterstiit-
zung von Atari gegriindet. Nolan
Bushnells Technologiefirma in
Sunnyvale brauchte zu diesem
Zeitpunkt unbedingt Vorzeige-
produkte fiir ihre neuen Compu-
ter. Die ersten Titel PHM Pegasus,
Labyrinth, Ballblazer und Strike
Fleet wurden von LucasArts ent-
wickelt und von verschiedenen
Firmen vertrieben.

Sogar ein Spieltitel fiir Netz-
werksysteme mit dem Titel Habi-
tat entstand in dieser Periode. Bis
1986 dimpelte man wirtschaft-
lich so vor sich hin, bis man die
Moglichkeiten des Computer-
spielemarkts erkannte und die
Devise “Full Speed Ahead” aus-
gab. Mit Titeln wie Maniac Mansi-
on, Secret of Monkey Island, Indi-
ana Jones oder X-Wing schaffte
LucasArts den Sprung an die Spit-
ze der Unterhaltungsindustrie.

Wir wollten mehr tiber das Ge-
heimnis des Erfolges erfahren
und besuchten Steve Dauterman,
eines der “grofen Tiere” bei Lu-
casArts. Er stellte sich dem ASM-
Korrespondenten Markus Krichel
zum Interview.,

FCHCINTIISRICS

Innerhalb von nur vier Jahren stieg
Steve Dauterman vom Buchhalter
zum Leiter der Softwareabteilung
bei LucasArts auf. Nach zwei Jah-
ren Buchhaltung beim “grofien
Bruder” Lucasfilms wechselte der
heute 28jdhrige in die lockere At-
mosphire der Softwaremacher.
Alle Aspekte der Softwareent-
Finanzierung,
Projektplanung und Marketing,
unterstehen nun seiner Leitung.

ASM: Alle Spiele von LucasArts
sind von sehr hoher Qualitit.
Worauf ist dieser Erfolg zurlick-

wicklung, wie

zuftihren?

Steve: Die Mitarbeiter. Wir versu-
chen wirklich nur die besten Leu-
te einzustellen. Leute, die ihre Ar-
beit wirklich gerne machen. Die-
sen Angestellten geben wir dann
grofitmogliche Freiheit bei der
Entwicklung und Planung der
Spiele, damit ihre Kreativitit voll
zum Tragen kommt. George
macht genau dasselbe driiben bei
Lucasfilm, wo das ja auch in der
Qualitit der Filme sichtbar wird.
ASM: Wie viele Angestellte hat
LucasArts eigentlich?

Steve: Ungefihr 100. Davon sind
ca. 60 in der Softwareentwicklung
titig. Der Rest arbeitet in Marketing,
Buchhaltung, Kundendienst usw.
ASM: Kann jeder einen Job bei
Euch bekommen?

6

“Eigentlichfingalles
ganzharmiosan...” -
sobeginnenviele
Historien und Historchen.
BeiLucasArts, einerder
groBten Spieleschmie-
denim Gro3raum

Los Angeles, fing sozusa-
genalles mit Atarian,
undzwarvorziemlich
genauzehnJahren.

Steve: Jeder, der uns etwas zu
bieten hat. Wir sind immer auf der
Suche nach qualifizierten Mitar-
beitern in allen Bereichen. Wer
glaubt, daf er das Zeug dazu hat,
kann jederzeit einen Lebenslauf
an unsere Personalabteilung
schicken.

ASM: Erzihl uns mal ein bifschen
tber zukiinftige und brandaktu-
elle Produkte.

Steve: Da wiire zunidchst mal Re-
bel Assault, das gerade auf
CD/ROM fiir IBM auf den Markt
kam. Sam & Max Hit the Road
wird ebenfalls rechtzeitig zu
Weihnachten fertig. Dieses Spiel
wird auch fiir den Macintosh er-
haltlich sein. B-Wing ist die neue
Zusatzdiskette fiir X-Wing.

ASM: Wann werden wir 7ie Figh-
ter sehen?

Steve: Wahrscheinlich im Mirz
nichsten Jahres. Tie Fighter wird
zunichst als Diskettenversion fiir
den PC erscheinen. Der Spieler
kann hier auf der Seite des Impe-
riums die dunkle Seite der Macht
erforschen.

ASM: Wird es eine neue X-Wing-
Version geben?

Steve: Zur Zeit sind wir mit ande-
ren Produkten innerhalb des Star-
Wars-Universums beschiftigt. 7ie
Fighter wird z. B. von der grafi-
schen Seite wesentlich besser sein



Steve Dauterman
LeiterderEntwicklungsabteilung

als X-Wing. Die Star-Wars-Story ist
so ergiebig, daf die Moglichkeiten
geradezu unbegrenzt sind. Wir
wirden auch gerne ein Spiel mit
dem Millennium Falcon machen,
ASM: Wann?

Steve: Hoffentlich bald.

ASM: Ein Maniac-Mansion- oder
Monkey-Island-Nachfolger?
Steve: Im Moment haben wir kei-
ne konkreten Pline zur Fortset-
zung dieser Spielserien. Das kann
sich morgen aber schon édndern.
Es hingt wirklich in erster Linie
davon ab, was unsere Designer
als nichstes machen wollen.
ASM: Wie sieht es mit den neuen
Systemen wie 3DO, Atari Jaguar
oder CD-32aus?

Steve: Da warten wir erst einmal
die Marktentwicklung ab. Diese
Systeme sind halt noch sehr neu.
ihnen
durchsetzt, werden wir sicherlich
auch Software daflir herstellen,
insbesondere da wir geniigend
Titel haben, die relativ leicht fiir
diese Systeme umgesetzt werden
konnten. Im Moment ist in dieser
Hinsicht noch nichts am Laufen.
ASM: Trotzdem sind diese Syste-
me grafisch und technisch sehr
beeindruckend. Glaubst Du, daf
Konsolen den Computer als

Wenn sich eines von

Spielmedium irgendwann einmal
verdringen werden.

Steve: Moglich wiire das schon.
Da miifste aber noch einiges pas-
sieren. Wenn wir mal hochauflo-
sende TV-Systeme haben, wer-
den die Grafiken sicherlich besser
Ein

ruberkommen. weiterer

Aspekt ist das fehlende Key-
board. Und was giben eine Kon-
sole, ein HDTV-Monitor und ein
Keyboard
men? Einen Computer!

ASM: Ist Eure Entscheidung, den
Amiga nicht mehr zu unterstiit-
zen, endgtiltig?

Steve: Unsere Spiele sind mittler-
weile zu groR fiir den 500er, und
dic Marktanteile der schnelleren
Amiga-Systeme rechtfertigen die
Entwicklungskosten nicht mehr.
Das war keine leichte Entschei-
dung firuns. Aber selbst in Europa
nimmt der Anteil der Amiga-Syste-
me immer mehrab. Sorry, Leute.
ASM: Konzentriert Thr Euch bei
der Entwicklung hauptsichlich auf
die leistungstirkeren PCs wie den
486, oder versucht ihr auch be-
wuflt den 386er zu unterstiitzen?
Steve: Es ist immer unser Ziel, so
viele Gamers wie moglich zu un-
terstlitzen. Hier ergibt
manchmal einen Konflikt. Auf der
einen Seite stehen die Program-
mierer, die ihre Ideen meist nur

Zusammengenom-

sich

auf den stirkeren Systemen um-
setzen konnen. Auf der anderen
Seite sind die Gamers, von denen
nicht erwartet werden kann, daR
Sie sich jedesmal, wenn ein neues
erscheint, einen
Computer kaufen. Wir versuchen
wirklich nach Leibeskriften, den
geeigneten Mittelweg zu finden.

ASM: Als Tochterfirma einer Film-
gesellschaftergeben sich fiir Euch

Spiel neuen

sicherlich grofde Vorteile. Worin
liegen diese Vorteile?

Steve: Der grofite Vorteil liegt in
den Verwertungsrechten. Mit In-
diana Jones und Star Wars haben
wir zwei der besten Filme der
Welt zur Umsetzung. Der Erken-
nungsfaktor ist enorm. George
(Lucas) arbeitet zur Zeit an eini-
gen neuen Projekten, deren Um-
setzung wir gerade planen. Ein
Beispiel hierfiir ist der neue India-
na-Jones-Film. In der Zukunft
wird die Filmproduktion noch
enger mit der Games-Produktion
zusammenarbeiten.

ASM: Hollywood nimmt immer

7

groferen Einflu auf die Spiele-
industrie. Wird dieser Trend sich
fortsetzen?

Steve: Die Verbindung zwischen
Filmstudios und Softwarefirmen
wird immer enger. Firmen wie
Sony, Warner Brothers und MCA
werden sicherlich in der Zukunft ei-
nen grofen EinfluB auf dieses
Marktsegment haben. Glicklicher-
weise haben wir einen Vorsprung
vonsieben Jahren vor diesen Firmen.
ASM: Bekommst Du George Lu-
cas hin und wieder personlich zu
sehen?

Steve: Ich habe noch vor ein paar
Tagen mit ihm gesprochen.

ASM: Wie ister denn so als Boss?
Steve: George ist wirklich ein net-
ter Kerl. Es ist nicht so, daf er sich
um alles selbst kiimmert. Trotz-
dem nimmt er Einfluf$ auf das Ge-
schehen hier beiuns.

ASM: Spielt er gerne Computer-
Games?

Steve: Hin und wieder. Er hat aber
seinen personlichen Game-Tester
bei sich zu Hause: Seine Tochter
spielt leidenschattlich gerne. Geor-

PeterChan Leiterder
kiinstlerischen Abteilung

Vince lee
Projektfihrerund Designer

ges Freund Steven
Spielberg ist eben-
falls ein groSer Fan.
Wir schicken ihm
immer unsere Spie-
le, und er sagt
George dann, was
erdavon hilt.

ASM: OK, Steve,
raus damit: Wann
wird der nichste

'Das Sam + Max-Team

Star-Wars-Film in  geqn Clark, Steve Purcell, Michael
die Kinos kom- Stemmle (von links)

men? Keine Aus-

fliichte, bitte.

Steve: Ich glaube
sagen zu konnen,
daR unter Um-
stinden ein neuer
Star-Wars-Film  ir-
gendwann in den
Kinos zu
sein wird.
ASM: Vielen Dank
fir Ge-

sehen

dieses
sprich.
Markus Krichel

Das Musik-Team
Clint Bajakian, Michael Land,
PeterMcConnell (vonlinks)

.
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LucasArts

und heute

Wadre da nichtvorzehn Jahren eine Computerfirmma gewesen,
die an die “Star Wars”-Traumfabrik Lucasfilm herantrat und sie fur
das Medium Computerbegeisterte - werwei3? Hatte nicht George
Lucasschonim Vorfeld einmal geauBert, daB sich die Firma Lucas-
filmm auch anderen Medien als dem Kino widmen sollte - werwei3?
Vielleicht wiirde es sie dann nicht geben, die wunderbaren Spiele,
die spannenden Abenteuer, die herrlichen Flugsimulationen von
Lucasfilm Games, heute LucasArts. Und sofing alles an...

m Jahre 1983 trat keine geringe-
re Firma als Atari an die Macher
von “Star Wars” heran: “Wie wi-
re es, gemeinsam Computer-
spiele zu entwickeln?”, lautete
die Frage — heraus kam eine der
erfolgreichsten Serie von Software-
Hits, die es je gegeben hat. George Lu-
cas hatte schon einmal angedeutet,
daR er es gerne sehen wiirde, wenn
seine Firma sich auch anderen Medien
als dem Kinofilm widmen wiirde.
Und so griff man sofort Ataris Vor-
schlag auf und produzierte mit ginz-
lich neuartigen Programmiertricks
zunichst zwei Klassiker, die auf Heim-
computern der 8-Bit-Serie von Atari
entwickelt wurden: Ballblazer und
Rescue on Fractalus — das erste ein
futuristisches  Zwei-Personen-Ball-
sportspiel mit Gleitern, das zweite ein
Science-Fiction-Flugkampfspiel. Bei-
de verwendeten bereits Echtzeit-3-D-
Animation mit ausgefiillten Flichen,

Y, SPECIAL 92

Dieses hin- p
terhdiltige Kerl-
chenschldagt
demftapferen &=
Rettungspilo-
tenbei “Res-
cueonFracta-
lus” unvermit-
teltdie Front-
scheibe ka-
putt. Das Ga-
me warAnfang
der80erJahre
ein Super-High-
lightaufdem 8-
Bit-Atari

Ballblazer arbeitete mit gesplittetem
vollanimiertem Bildschirm. “Rescue
on Fractalus”, das zunichst den Arbeits-
titel “Behind Jaggi Lines” hatte, setzte
erstmals in Echtzeit berechnete Frak-
talgebirge als Spiellandschaft ein. Der
erwartete finanzielle Erfolg blieb je-
doch aus, denn bereits Monate vor
dem Erscheinungsdatum waren Raub-
kopien im Umlauf — was aber wieder-

8

um den Vorteil hatte, daR sich wie ein
Lauffeuer herumsprach, womit sich
die “Sternenkrieger” jetzt beschiiftig-
ten.

Auch Epyx bekam Wind davon.
Diese Firma hatte seinerzeit bereits et-
liche Hits fiir den guten alten C64 pro-
duziert. Mit Lucasfilm Games ent-
wickelte sie Koroni’s Rift und The Ei-
dolon — beide verwendeten wieder



LucasArts

die gleiche revolutionire Fraktaltech-
nik wie “Rescue on Fractalus”, Das at-
Hohlen-Durch-
und Levelmonster-Erschief3-Er-

mosphirisch dichte
fahr-
lebnis “The Eidolon™ markiert tbri-
gens meinen eigenen Einstieg in die
Computer-

szene—es
war das er-
ste Pro-
gramm,
das meine
1541-
Floppy zu
futtern bekam.

Bei Activision erschien dann das
Action-Adventure Labyrinth,
ches im Gegensatz zu den vier Vorgin-
gern auf einer Filmvorlage basierte —
niamlich auf Jim Hensons “Die Reise
ins Labyrinth” mit David Bowie. Zufil-
lig hatte George Lucas flir diesen mir-
chenhaften Fantasy-Film als Executive
Producer fungiert. “Labyrinth” war das
erste Lucas-Spiel. das zum Leidwesen
der XL/XE-Freunde nicht mehr flir die
8-Bit-Ataris herausgebracht wurde. Es
hatte in puncto Spiellogik bereits ein
wenig Ahnlichkeit mit den spiteren
Adventuresa la Indiana Jones.

Es folgten dann P.H.M. Pegasus
und Strike Fleet, die beide bei Elec-
tronic Arts erschienen.

wel-

SCUMM

Im Herbst 1987 kam die grofe Wende.
Das Schlagwort hieS SCUMM. Dies
steht fir “SCripting Utility for Maniac
Mansion” und ist das Adventure-Pro-
grammiersystem. mit dem Lucasfilm,
spdter LucasArts, in den nichsten Jah-
ren arbeitete, Es war ja zu C64-Zeiten
noch so, daf man tiber die Tastatur
einzelne Worte oder ganze Sitze ein-
geben mufSte, um in einem Adventure
weiterzukommen.,
~ Bei Maniac Mansion konnte man
erstmals auf Icons klicken, die eine
| ganze Befehlszeile ersetzten und
auerdem noch eine Animation im
~ Bild zur Folge hatten. SCUMM befahl
~ dem Computer quasi, nach bestimm-

~ten Handlungen bestimmte Dinge zu
~tun. Wenn also z.B. die Keftensige an-

geklickt wurde und dazu der Befehl
nehme, so lautete der Befehl an den
Rechner: Die Spielfigur soll zur Ket-
tensige gehen, diese soll aus dem Bild
verschwinden und in der Inventarliste
addiert werden.
Das bei Activision erschienene Spiel
machte
nicht zu-
letzt wegen
derinnova-
tiven Steue-
rung voral-
lemaufdem
C64 Furore.
(Flir die spitere PC-Version muidte
natiirlich
schrieben werden. Und so wurde die

ein eigenes SCUMM ge-

urspriingliche Version mittlerweile
mehrfach Uberarbeitet und verbes-
sert.)

Die Story von Maniac Mansion wur-
de erst entwickelt, nachdem man bei

Lucasfilm sicher war, daf® das Game

Hiva buddy.

Halk to

steme und Nintendo-Konsolen, zum
anderen auch durch die Neuveroffent-
lichung in Dayofthe Tentacle.

1988 kam das nidchste SCUMM-Ad-
venture heraus: Zak McKracken and
the Alien Mindbenders. David Fox,
Matthew Kane und David Spangler
hatten urspriinglich ein ernsthaftes SF-
Abenteuer geplant, bei dem es um
Menschen gehen sollte, die mittels
kosmischer Strahlung zu Sklaven ge-
macht werden.

Zum Gliick fiir alle blieb es nicht da-
zeichnete Zak
McKracken durch noch mehr Wort-

bei, und so sich
witz und viel mehr Einfille aus als der
Vorginger. Diesmal mufiten gleich
vier Personen statt drei gemeinsame
oder getrennte Handlungen verrich-
ten, die nicht auf einen Handlungsort
beschrinkt, sondern weltweit und so-
garim Weltall angesiedelt waren.

Der Einfall, in dem Spiel einen Ben-
zinkanister unterzubringen (den man

A Zak McKracken: Sechs Richtige ohne Zusatzzahl

mit SCUMM auch so laufen wiirde, wie
es geplant war. Geistiger Schopfer der
Story um Tentakel und verrtickte Wis-
senschaftler waren Ron Gilbert, der
zuvor schon an der Co4-Version von
Koroni's Riftgearbeitet hatte, und Gary
Winnick, der auch fir die Grafiken
verantwortlich zeichnete. Bis heute

- z0g MM in der Softwaregeschichte sei-
ne Kreise, zum einen durch die Kon-
vertierungen auf weitere Computersy-

19

bei Maniac Mansion fir die Kettensédge
bendtigt hiitte, ihn aber nirgends fin-
den konnte) und zudem noch beim
Anklicken mit “Das brauchst Du in ei-
nem anderen Spiel” zu versehen, ist ei-
ne der vielen Feinhe.ite:.1_, fir die die
LucasArts-Adventures mittlerweile so

berithmt sind. Daf8 die Programinierer

bei der Namensgebung von Annie,
Melissa und Laurie (die TV-Spreche-

rin) die Vornamen ihrer Partnerinnen



Lucasfrts

integrierten (und mit Leslie auch Ron
Gilbert nicht vergafien), sei am Rande
miterwihnt.

Krieg, Indiana
Jones und die
Affeninsel

Nach Zaks Aben-
teuern ging es mit
Battlehawks
1942, program-
miert von

Larry Holland, in
das Simulations-Genre; ge-
nauer: Es handelte sich um einen
Flugsimulator, der die Geschehnisse
im Luftkrieg USA-Japan beschrieb.
Was heute bei derartigen Programmen
ein Musf ist, setzte Lucasfilm als Stan-
dard: Realitidtsnihe und
hundertseitiges Handbuch waren die
herausragenden Merkmale des histo-
risch korrekten Werkes.

Es war wieder an der Zeit fir ein
neues SCUMM-Adventure. Geplant
und in Vorbereitung war The Secret
of Monkey Island, doch da sorgten
die Dreharbeiten zu einem Kinofilm
von Steven Spielberg flir ein schnelles
Umdenken: Indiana Jones and the
Last Crusade sollte das nichste Spiel
werden.

Es war in mehreren Hinsichten an-
ders als die beiden Vorginger. Gleich
drei Programmierer — Ron Gilbert, Da-

ein zwei-

A IndianaJones andthe Last Crusade
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vid Fox und Noah Falstein — mufSten
unter Zeitdruck arbeiten, damit das
Spiel rechtzeitig zum Kinostart fertig
wurde. Es war ferner das erste SCUMM-
Adventure, das nicht mehr fiir den C64.
sondern fiir 16-Bit-Rechner konzipiert
war, was erhohte Anforderungen an
die grafische Gestaltung bedeute-
{e;
So kam es, daf3
sowohl  George
Lucas als auch Ste-
ven Spielberg des of-
teren in der Games
Division von Lucasfilm

auftauchten und den
Programmierern tiber
die Schulter schauten.

zeigte sich daneben als
Fan Buattle-
hawks 1942, wor-
aufhin ihm Mit-
arbeiter der Lu-
casfilm Games ei-

Spielberg

VOn

nen Rechner ins
Biiro stellten, da-
mit er sein Lieb-
lingsspiel immer
zocken konnte.
Auch das nidch-
ste Spiel, Loom,
war der gegliickte
Versuch,
Neues - zu

e "

etwas

ma-
chen. Wiithrend andere Spiele nur vor-
gaben, ein interaktiver Film zu sein, in
den der Spieler eingreifen konnte,
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A The Secretof Monkey Island

handelte es sich bei diesem grafischen
Meisterwerk (Mark Ferrari) wirklich
um einen solchen.

Kurz danach erschien der Nachfol-
ger zu Battlebawks 1942, genannt
Their Finest Hour: The Battle of
Britain. Hier ging es um den Luftkrieg
in England. Die verbesserte Grafik,
mehr Missions und Flugzeuge sorgten
flir die Auszeichnung “Beste Simulati-
on des Jahres 1989”. Doch noch war
die grofe Stunde der Lucas-Flugis
nicht einmal angebrochen.

Dafiir scho das Team mit dem ei-

gentlich als Nachfolger von Zak

McKracken geplanten Adventure The
Secret of Monkey Island wahrlich
den Vogel ab. Als dieses Spiel 1990 auf
den Markt kam, stand in der ASM-Re-

daktion die Hotline nicht mehr still. Al-
les andere war vergessen, nur noch
der  Mochtegern-Pirat  Guybrush
Threepwood aus “Monkey Island” in-
teressierte.

EineneueAra

Night Shift, ein Action- und Tiftel-
Spiel, das vom englischen Program-
mier-Team Attention to Detail in Zu-
sammenarbeit mit PCM Ltd. und Lu-
casfilm Games geschrieben wurde,
war —verglichen mit anderen Spielen —
nur kurz auf dem Markt, ist indes
jingst als Budget-Version (PC) von
Kixx neu herausgebracht worden.

Larry Holland schlug noch einmal zu
und entwickelte “Secret Weapons of
the Luftwaffe”, das im Herbst 1991 fer-
tiggestellt wurde.



LucasArts

it

Dann aber kam Monkey Island II,
das es schaffte, in zwei aufeinanderfol-
genden Jahren bei der ASM-Leserum-
frage unter den ersten Dreien der be-
sten Spiele zu sein. Lediglich Amiga-
Besitzer ohne Festplatte oder zweites
Laufwerk waren ungliicklich ange-
sichts der elf Disketten, doch spiite-
stens beim Spiel selbst war jeglicher
Groll verflogen.

Mit Indiana Jones and the Fate of
Atlantis schaffte die Games Division
etwas, was selbst Spielberg bis
heute nicht geschafft hat
ihn

(was aber

dank

Jurassic
Park wohl auch
eher wenig belasten

dirfte): den “vierten Teil” der
Serie um den peitschenschwingenden
Historiker auf seiner Suche nach ge-
heimnisvollen Altertiimern. Die Story
ist so gut, daf es durchaus denk-
bar wiire, daraus einen Film zu ma-
chen. Vielleicht hat man ja noch ein
Einsehen.

Genau umgekehrt war es beim nidch-
sten LucasArts-Spiel, das gleichzeitig
eine neue Ara einliutete. Hier gab es
eine Filmvorlage, nimlich Star Wars.
~ Aber viele waren skeptisch, ob es ge-

A Monkey Island Il: Noch erfolgreicher, noch besserals der Vorgénger
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lingen wiirde, die actiongeladene und
atmosphdrisch Handlung
moglichst originalgetreu auf den PC zu

fesselnde

bringen.

Und ob: Mit X-
Wing kam im
Frihjahr  dieses
Jahres ein vollig
innovatives Welt-
raum-Spiel -
gleichzeitig fillte
LucasArts-Chef
Jack Sorensen den
Entschluf, kiinftig
Spiele
mehr auf Amiga

keine

umzusetzen.
Zu schlecht
sei das Er-
gebnis des vergleichbaren Wing
Commander von Origin gewesen.
Zwar wiirde LucasArts unter Umstin-
den Lizenzen verkaufen, doch eine
Amiga-Version von X-Wing wire sei-
ner Meinung nach undenkbar.
Unterdessen kochte die Geriich-
tekliche: LucasArts wiirde an “Monkey
Island 3" arbeiten, so konnte man ver-
nehmen (ein Geriicht, das sich tibri-
gens bis heute gehalten hat, dennoch
hiillt sich Jack Sorensen dariber in
Schweigen). Dann aber kam die Wahr-
heit ans Licht: “Maniac Mansion 2" war
angesagt, oder besser; Day of the
Tentacle. Als besonderes Schmankerl
wurde der erste Teil voll in das Spiel in-
tegriert.
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Die Story des Nachfolgers war verriickt
wie immer, die Zeichnungen erinnern
an frithe Stummfilme wie z.B. Das Ka-
binett des Dr. Caligari, und bestimmte
Elemente von MM wie die “Grandfat-
her’s Clock™ durften natiirlich nicht
fehlen.

Wenn dieses Special erscheint, wer-
den wahrscheinlich die nidchsten Lu-
casArts-Games bereits auf dem Markt
erhiiltlich sein. Rebel Assault, wieder
eine Star-Wars-Umsetzung, diirfte X-
Wing tibertreffen,
Sam&EMax wird in Sachen Adventure
sicher wieder einen Erfolg garantieren.

noch und

Ein Auge richten wir aber schon auf
das Jahr 1994, denn Steven Spielberg
hochstpersonlich lieferte die Story zu
dem SF-Abenteuer The Dig. Die Games
Division des Lucas-Traumkonzerns
steht inzwischen auf eigenen Fiiflen.
LucasArts hat sich ein eigenes Imperium

A Dayofthe Tentacle

aufgebaut — ein Imperium, das weltweit
Fans von acht bis 80 kennen.

Und in jedem Land wird besonderer
Wert auf eine gute Ubersetzung gelegt
(in Deutschland zeichnet Softgold in
Kaarst hierfiir verantwortlich). Daf3
LucasArts auch in Zukunft ein fester
Platz in der Softwarebibliothek garan-

tiert ist, das merkt man an Spielen wie
den beiden Monkey Islands, den Jo-

nes-Abenteuern oder an X-Wing. Und
man sieht es an der Tatsache, daf sich
die Firma niemals einen Flop erlaubt
hat, sondern vielmehr einen Hit nach
dem anderen produziert = der Name
verpflichtet dazu. Uns Spielern kann
dasnurrechtsein. |
- . Klaus Trafford
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BevorLucasArts die Herzen der Adventure-Fans mitihrem
SCUMM-System eroberte, gab es eine ganze Reihe von anderen
Spielen. Viele vonihnen sind langst vergriffen. Um so nostalgischer
unserkleiner Ausflugin die Vergangenheit.

A Ballblazer

Ballblazer

Vor genau 10 Jahren besuchte Atari
die durch ihre Star-Wars-Filme be-
kannt gewordene Firma Lucasfilm und
schlug vor, auch im Medium Compu-
terspiele Fuf zu fassen. George Lucas,
der ohnehin dhnliche Pline hegte,
zeigte sich begeistert. Atari wiederum
war Ubergliicklich, sollte doch mit
dem Verkauf der beiden Titel, die in
Auftrag gegeben wurden, gleichzeitig
der Verkauf ihrer Heimcomputer an-
gekurbelt werden. Dieser Plan ging je-
doch griindlich in die Hose, nachdem

@Speumgg

durch unachtsame Tester von den bei-
den Atari-Games Raubkopien in Um-
lauf gerieten, so dafd das Projekt starb.
Nicht so die Spiele, denn zwei Jahre
spater wurden sie in den USA lber
Epyx, in Europa Uber Activision
zunichst fiir den Atari XL doch noch
veroffentlicht. Ballblazer, entwickelt
von Peter Langston und David Levine,
ist eine Art Hochgeschwindigkeits-
Fufdball, bei dem zwei Spieler in klei-
nen schnellen Gleitern mit der hib-
schen Bezeichnung Rotofoils sitzen.
Jene schweben liber das rechteckige
Spielfeld, das an beiden Lingsseiten
jeweils iber ein Tor verfiigt.
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Ziel ist es — wie sollte es auch anders
sein—, einen “Ball”, genannt Plasmorb,
in das Tor des Gegners zu befordern.
Die Entfernung zum Ziel ist dabei
punktentscheidend; wer als erster
zehn oder nach drei Minuten die mei-
sten Punkte erreicht hat, ist Sieger.

Das alles klingt noch ziemlich ein-
fach, doch die Wahrheit sieht anders
aus: Die Rotofoils haben nimlich die
dumme Angewohnheit, sich immer in
Richtung des Balls zu drehen, wenn
man ihn nicht besitzt. Hat man ihn al-
lerdings am Kotfliigel kleben, so dreht
sich das Vehikel zum Tor hin. Und das
vollautomatisch, was viele Spieler
seinerzeit zur Verzweiflung brachte —
man hatte ja noch nicht soviel Ubung
mit Action-Spielen der besonderen
Art.

Das Geschehen wird aus der 3D-Per-
spektive betrachtet, wobei der Screen
in der oberen Hilfte den Ausblick von
Spieler 1, in der unteren den des Geg-
ners zeigt. Da ein Blick nach hinten
oder zu den Seiten nicht drin ist, ist das
Abschiitteln des Gegners und das To-
reschiefsen dufderst schwierig.

Im Jahre 1991 erschien Masterblazer
(eine Art erweiterter Ballblazer) fir
Amiga, PC und Atari ST sowie den C64.
Mehr Grafik und Sound, neue Spiel-
Modi und ein Zusatz-Spiel lieen den
inzwischen acht Jahre alten Vorginger
noch einmal in Erinnerung treten.



Dic frihen Klassiker

Rescue on Fractalus

Wenn jemand behauptet, der kleine
Atari 800 hitte nicht viel vermocht —
David Fox und Loren Carpenter von
Lucasfilm konnten 1984 das Gegenteil
beweisen. Wihrend der Dreharbeiten
zu dem Film Star Trek 2— Der Zorn des
Khan stand der Computergrafik-Ex-
perte Loren Carpenter vor der Aufga-
be, in einer 30 Sekunden langen Se-
quenz einen felsigen Planeten zu zei-
gen. Da damalige Methoden zur Be-
rechnung von 3-D-Grafiken zu kost-
spielig waren, entwickelte Loren ein
Verfahren, mit dem echt aussehende
Berge mit wesentlich geringerem Zeit-
(und Geld-)aufwand berechnet wer-
den konnten.

Die Frage tauchte auf, ob man dieses
Verfahren auch auf einem Atari 800
hinbekommen konnte? Die Antwort
lautete “Ja” und fihrte zu den Screens
von Rescue on Fractalus. Der Titel
kam nicht von ungefihr—die grafische
Gestaltung war nun einmal mit Fractal-
3-D-Technik entworfen worden.

Die actionreiche Handlung spielt auf
dem Planeten Fractalus, wo Krieg zwi-
schen den Menschen und den Jaggies
herrscht, echsendhnlichen Wesen mit
sehr kriegerischer Natur. Letztere ha-
ben eine grofde Anzahl von Piloten ab-
geschossen, die nun tberall auf dem
Planeten verstreut sind und vom Spie-
ler logischerweise gerettet werden
mussen.

Um sie einzusammeln, mufd man auf
in der Nihe eines
Schiffswracks landen. Der Pilot lduft
auf das eigene Raumschiff zu, an der
Seite vorbei und klopft an der Luft-
schleuse.

In spiteren Levels gibt es jedoch Pi-
loten, die nicht an der Schleuse klop-
fen. Bevor man sich fragen kann, was
da passiert ist, taucht ein Jaggie vor
dem Cockpit-Fenster auf und versucht,
es zu zerschlagen. Diese Szene jagte
seinerzeit unvorbereiteten Spielern ei-
nen so grofden Schreck ein, daR sich El-
tern Lucasfilm
beschwerten, ihr Kind sei weinend aus
dem Zimmer gelaufen, weil ein Mon-
ster im Computer sei.

dem Planeten

im Nachhinein bei

Fir den C64 wurde das Spiel ebenfalls
umgesetzt, wobei der Atari jedoch mit
besserer Grafik eindeutig im Vorteil
war. Eine geplante Fortsetzung von
Rescue on Fractalus fir 1991 wurde
nicht verwirklicht.

The Eidolon

Rescue on Fractalus war ein so grofder
Erfolg, daff man bei Lucasfilm gleich
noch zwei Spiele mit der Fractal-3-D-

A TheEidolon

Grafik herstellte. Das erste war The
Eidolon, ein Fantasy-Spiel um Mon-
ster, Kobolde und Drachen.

Loren Carpenter und Charlie Kell-
ner, der zweite Fractal-Experte bei Lu-
casfilm (der nach Fertigstellung des
Projekts “Eidolon” die Firma verlieR,
um sich um Anwender-Programme zu
kiimmern), entwarfen ein ausgekli-
geltes Hohlensystem, in dem der Spie-
ler mit einem Gefihrt unterwegs ist.
Die Hohlenausginge (= Ende des je-
weiligen Levels) werden von einem
seltsamen Drachen bewacht, und der
Spieler mufs — um das recht kompli-
zierte Spiel zu schaffen —nicht nur den
Ausgang finden, sondern unterwegs
auch Kristalle einsammeln, die als
Waffe dienen. Begegnungen der vier-
ten Art mit Kobolden und Vogeln und
sogar intelligenten Pflanzen sind wei-
tere Highlights; sie alle wollen nur ei-
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nes — Euch am Weiterkommen hin-
dern!

Spielziel ist es, einen verschwun-
denen Onkel zu retten, doch bis das
Ziel erreicht ist, mufd man insgesamt
sicben Drachen mit einer logisch zu er-
schliefenden Kombination von Schiis-
sen erlegen. Es dirfte schwer sein,
heute noch an dieses Spiel heranzu-
kommen — auf dem C64 hat man glei-
ches nur noch einmal gesehen, nim-
lich bei...

Koronis Rift

Hier steuern wir einen “Techno-Sca-
vanger”, eine Art futuristischen
Schrottsammler, und durchsuchen das
Weltall nach  Raumschiffwracks,
Asteroiden, ehemals bewohnten Pla-
neten — eben allem, wo man Metall,
seltene Elemente und nicht zuletzt
Technologie finden kann.

Mitten in der Suche stofdt Ihr auf ei-
nen Planeten, der in keiner Karte ver-
zeichnet ist: Koronis Rift ist der Test-
Planet der Ancients, ein Verbund meh-
unterschiedlicher Rassen, die
technisch wesentlich hoher entwickelt
waren als die Menschheit. Aus uner-
kldrlichen Griinden verschwanden sie
aus unserem Universum — und mit ih-
nen fast all ihre Geheimnisse.

Der Planet soll — Ergebnissen von
Ausgrabungen zufolge — tiber neueste

@spemmgg
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A Koronis Rift

Waffen, Schutzschilde und anderes
technisches Gerit verfligen. Allerdings
auch ein

digungssystem geben, das den Pla-

soll es |hier Vertei-
neten bis zu dem Tag bewachen soll,
an dem die Ancients wiederkommen.

Mit anderen Worten: Thr miifdt hol-
lisch aufpassen, wihrend Thr Wracks
durchsucht, die Funktion mancher
Gerite entschlusselt und nach der Ba-
sis forscht, von der das V-System ge-
steuert wird. Spielziel ist es, selbst
Kontrolle tiber den Planeten zu be-
kommen und den Planeten als Multi-
millionir zu verlassen.

Grafisch und spielerisch ist das
Ganze dhnlich wie bei "Rescue on
Fractalus”, nur dal hier keine Berg-
landschaft tberflogen, sondern die
bergige Planeten-Oberfliche mit ei-
nem kleinen Landefahrzeug befahren
wird.

Entwickelt wurde Koronis Rift von
Noah Falstein. Aric Wilmunder und
Ron Gilbert unterstiitzten ihn dabei.
Der Weg zum Adventure war nun nicht
mehr weit.

Labyrinth

Dieses erste “richtige” Adventure von
Lucasfilm basierte auf dem gleich-
namigen Kinofilm (1986 von Jim Hen-
son mit David Bowie und Jennifer Co-
nelly sowie den Muppets in den

inszeniert). Dreh-

@Spemm 09

Hauptrollen

buchautor Terry Jones (bekannt aus

der Monty-Python-Truppe) erzihlte
hier eine unterhaltsame Variante von
“Alice im Wunderland”.

Das gilt auch im Adventure: Die klei-
ne Sarah hat mit ihrem noch kleineren
Bruder viel Arger und wiinscht ihn zu
den Kobolden. Prompt wird Baby ent-
ftihrt, und da Sarah keine grofde Lust
hat, den Eltern diesen Umstand zu er-
kliren, macht sie sich auf die Reise ins
Kobold-Reich, das Labyrinth.

lock.

kannt — Apple-II-Computer und wurde
nie ins Deutsche Gibersetzt. Bis zum er-
SCUMM-Adventure
noch ein Jahr vergehen, und auch da

sten sollte nur

war Lucasfilm nicht untiitig.

PHM Pegasus

Ende 1986 bewegten sich Militir-Si-
mulationen ganz
liebtheitsskala der Computerspieler.

oben in der Be-

Wenngleich sie aus heutiger Sicht eher
schlicht waren, aber nichtsdestotrotz
eine Menge Spielspafs boten, so dnder-
te das nichts an der Tatsache, das auch
Lucasfilm sich dazu entschlof3, etwas
dhnliches zu konzipieren.

Programmierer Noah Falstein stand
vor einer schwierigen Aufgabe, hatte
er doch geplant, einen Hubschrauber
in Bodennihe herumkurven und an
Biumen und Gebiduden vorbeifliegen
zu lassen. Da als Endgerit jedoch nur
C64 und Apple 11 geplant waren, er-
schien dieses Vorhaben dann doch als
zu grofder Brocken.

Die Losung des Problems bot ein
Abenteuer im Wasser, und nach hin-

reichenden Uberlegungen beschlof

here is o beggar stunding '

he uall. He gentl

y ratt

in cup in your direction.

> give nickel

The beggar uinks at you undjé_

“‘Avocado."

Das
“Scumm”-System auskommen, jedoch

Adventure mufdte noch ohne
bot es einigen Komfort fiir jene, die un-
gern ellenlange Sitze in die Tasten
hacken: Eine Wortliste, die man durch-
scrollen konnte, lief kurze, aber wir-
kungsvolle Befehle zu. Labyrinth gab
es nur flir C64 sowie — weniger be-

14

man, ein Luftkissenboot zu ent-
les
-
Labyrinth

wickeln. Da Hovercrafts aber nie in mi-
litirische Aktionen verstrickt waren,
entschied man sich schlie8lich doch
fir Tragfligel-Boote: PHM Pegasus
war zum Auslaufen freigegeben.
Dieses Schnellboot, das unter dem
Rumpf tragflichenihnliche Fligel auf-
weist, verfiigt tiber die Besonderheit,
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dafd es bei schnellerer Geschwindigkeit
quasi abhebt. Dank des geringeren
Wasserwiderstands ist damit noch zligi-
geres Vorankommen moglich.

Eure Aufgabe ist es, als Kapitiin eines
solchen Boots acht verschiedene Mis-
sionen im Dienste der NATO zu beste-
hen, wobei es sich um zwei Trainings-
missionen und sechs riskante Auftrige
handelt.

Strike Fleet

Lucasfilm scheute sich bei "PHM Pega-
sus"nicht vor heilen Eisen wie Terrori-
stenjagd und Waffenschmuggel, und
sorgte mit Strike Fleet fiir eine logi-
sche Fortsetzung. Dort kommandiert
man nicht nur ein, sondern gleich acht
verschiedene Schiffe in diversen
Einsdtzen, was die taktische Note des
Spiels nattirlich nochmals erhéht. An-
sonsten hat Noah Falstein Bewihrtes
tibernommen, einzelne Details ver-
bessert und das Ganze noch etwas
komplexer gestaltet.

Night Shift

Einzigartig in der Geschichte der Lu-
casArts-Games ist Night Shift: Weder
handelt es sich um ein Adventure noch
um eine Simulation und schon gar
nicht um ein Weltraumballerspiel,
vielmehr prisentiert sich ein Action-
und Tiftel-Spiel mit Witz und Phanta-
sie. Es erschien zeitlich mitten zwi-
schen zwei groflen Erfolgstiteln, nim-
lich The Secret of Monkey Island und
Monkey Island 2, und wurde vom eng-
lischen Programmierteam Attention
to Detail in Zusammenarbeit mit PMC
Ltd. und Lucasfilm Games entwickelt.

Die Story handelt von Glen T. Bing-
ham, einem zerstreuten Erfinder, der
eine Maschine zur Herstellung von
Spielzeugpuppen gebaut hat. Jene
sind Miniaturausgaben von bekannten
Lucasfilm-Figuren wie Luke Skywal-
ker, Darth Vader und Indiana Jones,
auch Zak McKracken ist vertreten.

Der Erfolg der Puppen macht eine
grofere Produktion erforderlich, und
so wird die Stelle fiir die Nachtschicht

BATTLE TRAINING

A PHM Pegasus

(Titel!) frei. Nattrlich klappt die nicht
reibungslos, denn 32 Levels lang geht
immer wieder die Maschine kaputt,
und der arme Spieler darf nun zum
An der vier Bild-
schirme hohen Maschine geht's rauf

Akrobaten werden.

und runter, alle Schrauben mtissen an-
gezogen, die Regler einstellt und klei-
ne Reparaturen ausgefiihrt werden.

Da es ja ein zerstreuter Erfinder ist,
hat,
Funktionen doku-
mentiert, so daf Ihr mitunter expe-
miifst, um dahinter zu
kommen, was warum (nicht) funk-
tioniert.

Night Shift gibt es fiir PC, Amiga, C64
und ST. Da Kixx dieses Spiel kiirzlich

der diese Maschine entworfen

sind nicht alle

rimentieren
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A Night Shift
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neu herausbrachte, sollte man — nicht
zuletzt wegen des niedrigen Preises —
ruhig zugreifen, denn Spaff macht es
allemal.

Mit diesem Game endete aber auch
die Reihe der “weniger Speicherplatz
fordernden” Games von Lucasfilm.
Auch wenn — wie schon eingangs ge-
sagt — die meisten von ihnen heute
nicht mehr zu haben sind: Aus der Er-
innerung werden echte Fans sie nicht
streichen konnen. Auch wenn grafi-
sche und soundtechnische Gestaltung
heutzutage einige Mithen mehr for-
dern — ihre Einmaligkeit erlangen die
Oldies dadurch, daf8 es niemand je
wagte, die Spielabldufe zu kopieren. B

Klaus Trafford
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Flugsimulatoren

Zwischen Action-Spielen
und Adventures fand Lucas-
Arts auch Zeitfurdreinicht
minderinteressante Spiele

A Links-links - links - SchuB!
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A Battlehawks 1942

Battlehawks 1942

Aufzu neuen Ufern: Mit Battlehawks
schufen LucasArts etwas vollig Neu-
es. Flug- und Schiffssimulation wur-
den in einem Spiel vereinigt, und
die Technik war vom Feinsten.
Battlebawks 1942 bot in der auf-
kommenden Simulatoren-Sparte erst-
mals das Gefiihl, dafd historische Gege-
benheiten auf dem Screen authentisch
dargestellt wiirden — so realistisch wirk-
ten die Flugzeuge und Schiffe. Nicht

S PECTRL 29
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aus dem Simulationsbe-
reich, beidenensichdie Hand-
lung meistirgendwo oben
am Himmel abspielte.
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mehr die groben Zooms der Polygone
bestimmten jetzt die Luftkimpfe, son-
dern eine Fiille von einzeln gezeichne-
ten Objekten in unterschiedlichen
GroRen wurde auf dem Bildschirm ani-
miert. Auch die Handlung konnte sich
sehen lassen: Dreiflig Missionen im ganz
speziellen WK-II-Szenario des amerika-
nisch-japanischen Pazifik-Kriegs boten
Action fiir Monate. Und das aufwendige
Handbuch machte mit zahllosen Details

auch die historischen Hintergriinde der

Szenarien verstindlich.

Mag man auch nach heutigen Ge-
sichtspunkten die Grafik bemingeln
(vom Sound nicht zu reden), so war das
Spiel zum Zeitpunkt seines Erscheinens
(1989) ein absoluter Hammer auf dem
Spielemarkt. Sechs verschiedene Flug-
zeuge, dazu diverse Campaigns und
noch weitere Missionen auf Zusatzdisks
— das hatte es vorher in dieser Art noch
nicht gegeben. Hinzu kam die exzel-
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lente Menitiftihrung, die unbedarfteren
Piloten sogar einen Cheat-Modus an-
bot: Per Mausklick konnte das eigene
Flugzeug unverletzbar, und Munition
und Treibstoff konnten ohne Begren-
zung verfiigbar gemacht werden.

Kein Wunder, dafs Battlehawks nach
wie vor in Software-Bi-
bliotheken zu finden ist. Und wer es

vielen
sich gar neu anschaffen will, wird eben-

falls bedient: Battlehawks gibt es unter
dem Kixx-Label als Low-Budget-Spiel!
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Flugsimulatoren

Their finest Hour

Unersittlich: Nach dem grofien
Erfolg von “Battlehawks” bei Kri-
tikern und Publikum kam Lucas-
Arts nicht umhin, einen Nachfol-
ger aufzulegen. Und mit “Their fi-
nest Hour” setzte die Firma tat-
sachlich noch einen drauf!

A~ YViclories Dest  Dom

He 111 et S 1 Spitfica

A DasEnde!

Jagern

lich vier Bomber zur Verfligung. Die-
ser Angriffsmaschinerie konnte man
als britischer Pilot lediglich mit zwei
begegnen - eine ungleich
schwierigere Aufgabe.

Doch wenn die Leistung trotzdem
stimmte, konnte man sich vom Pro-

gramm belohnen lassen. Gelungene

LI N
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nformation
not available.

Tune
your radio,
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A AufderRollbahn -im Hintergrund warten die Wartungsschuppen

Verbesserungen tliber Verbesserun-
gen: Nachdem die technische Seite
schon in Battlehawks durch die Um-
stellung auf eine neue Animati-
onsweise eine grundsitzliche Ande-
rung erfahren hatte, wurde bei 7heir fi-
nest Hour an den Details gefeilt. Die
Grafik wurde detailreicher, der Sound
variabler und besser. Natiirlich muf-
ten neue Szenarios her. Deutschland
und England im verbitterten Luft-
kampf des Zweiten Weltkriegs — das
war jetzt die Devise. Nach Lust und
Laune konnte man dabei die Seiten
wechseln.

Spielte man die bosen Jungs, stan-
den zwei deutsche Jiger und zusitz-

Luftkimpfe konnten auf Disk gespei-
chert und dem staunenden Publikum
jederzeit vorgefiihrt werden. Und
nicht nur der finale Showdown wurde
auf diese Weise aufgezeichnet, viel-
mehr konnte die komplette Mission
wie in einem Videorecorder vor- und

zurickgespult werden.

TIINE D anTn

A TheirfinestMissions

rtaNn TN arpI/ISFEa TN FANTTNIE

Auch war es jetzt moglich, eigene Mis-
sionen oder gar ganze Campaigns zu-
sammenzustellen. Und wer die Cam-
paigns Stiick fiir Sttick durchspielte,
konnte eine Fiille von Auszeichnun-
gen und nattirlich Beforderungen er-
fahren.

TII E Mh

G

A Abindie Luft

A Dérnc‘ichsfé, bitte
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Flugsimulatoren

Luftwaffe, die ihre Vorstellungen von
anspruchsvollen Luftkimpfen und Bo-
denangriffen in das Spiel einbrachten.
Finest Hour-Programmierer Larry
Holland, der schon fiir Battlebawksver-
antwortlich gezeichnet und auch die
Technik verbessert hatte, war da schon

lingst weiter: Erarbeitete an einem neu-
en Mega-Flugi mit dem Titel Secret Wea-
ponsofthe Luftwalffe...

A Geftroffen sind wirselbst!

ganz weit oben in den Charts plazieren
konnte, gab LucasArts den Fans ncues A Dafensdize
Futter. Mit der Zusatzdisk Their finest

Missions wurden die Flugi-Fans in 32 Secret W@ﬂpOﬂS of the
neue Missionen geschickt.
" Luftwaffe

LucasArts begntigte sich

Mit “Secret Weapons of the
Luftwaffe” vollendete Lu-
casArts den Kreis sei-
ner Flugsimulatoren
mit einem Spitzen-
produkt. Das Motto
des Spiels: Realitit
um jeden Preis!
Bei LucasArts war das
Projekt schon seit dem
Erfolg von Battlebawks
in der Planung und spiite-
stens seit dem Mega-Hit
Their finest Hour einfach ein
Muf. Aber wie sollte man das immer
anspruchsvoller werdende Publikum
bedienen? Wie ein Szenario kreieren,
das das Spiel zu einem wirklich eigen-
stindigen Produkt machte?

Nur ein professionelles Design samt

jedoch nicht einfach
. _ damit, die alten
A Gleichhabenwirihn... cenn il

wenig Zu
Damit nicht genug: Nachdem 7heir fi- {lberarbei-
nest Hour international von den mei- ten,  son-
sten Fachzeitschriften als beste Simu- dern  be-
lation des Jahres 1990 gefeiert wurde  sorgte sich
und sich das Spiel mehrere Monate Piloten der

Sl

passender, nagelneuer Storyline konnte
die angepeilten Neuerungen bringen.
Als erstes machte man sich an die Zu-
sammenstellung der Missionen. Nach-
dem klar war, daf$ sich diesmal Ameri-
kaner und Deutsche in der Luft bekrie-
gen sollten, holte man sich Veteranen
des Zweiten Weltkriegs beider Seiten
heran, um die Szenarien so authentisch
wie nur irgend moglich zu gestalten.

A Secret Weapons of the Luftwaffe

(Y sPeciAL 92 18



Flugsimulatoren

Als nidchstes entwickelte man fur das = —
Cuzstom Missian:

Spiel neue Flugzeugtypen, die bis dato ' = . 7 PANIC!

noch nie ausprobiert worden waren. : LAl 4 e

So implementierte man z.B. die Mes- z A = _
serschmidt 262, den ersten Diisenjdger : i Ta S ;1; :‘g?ﬂ RIRCRAFT
in der Flugzeug-Geschichte, und sogar T i o CONVOY

das Raketenflugzeug M-163. Beide : : B : o 'ulq

Modelle waren sehr schwer zu fliegen, | : - 3 e Geround Site:

boten aber im Einsatz unschitzbare
Vorteile.

Um die vom Material her unterle- | i 1 2latus:
gene deutsche Seite noch weiter auf- . e A | ok
zurusten, griff man sogar zu einem fik- 2 : |
tiven Flugzeugtyp: Die Gotha 229, ein ~ E® | &y s G ooIE) | STANDRRN
fliegender Fliigel ohne Flugzeug- AT ¢ iy - T CORMAGE §hd 10

2N STAMDARD

rumpf, wurde zwar von den Nazis als 8.8 TOPRCE

Prototyp hergestellt und ist quasi ein  FrmwrrraeBl narven B anaers. Wen e vesr Hhatesete )
Vorldufer der heutigen Stealth-Fighter. 4 GutFlug will geplant sein
Real aber kam sie nie zum Einsatz. Im

Spiel ist sie allerdings tatsichlich
“Secret Weapon of the Luftwaffe”. Aber auch die amerikani-
sche Seite wurde von Lu-
casArts gut bedient. Ein
michtiger B-17-Bomber,
dazu die Mustang- und
Thunderbolt-Kampfflug-
zeuge — das waren die Ma-
schinen der Alliierten.

Es besteht kein Zweifel:
Mit diesen Features konn-
te Secret Weapons of the
Luftwaffe einfach nicht
floppen. Und da es LucasArts wieder-
um gelang, die bewidhrten Techniken
fir die damals aktuellen 386er PCs gra-
fisch weiter zu verfeinern, schaffte das
Spiel auch auf Anhieb den Sprung in
den Computerspiele-Olymp. &

Michael Suck/sma

A .;.-h'dchher- Vdréiéh 5 'H_c':i-hem-/erlust
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Ein komischer Thriller von
%Gﬂhnui Gary Winnick

Computersysteme  PC, Amiga, Atari ST, C-64
Entwurf  RonGilbert, Gary Winnick
Programmierung  Ron Gilbert, David Fox
Grafik /Animation  David Winnick
Sound David Hayes, David Warhol (PC), Brion Hales (Amiga),
David Warhol, Dan Filner (ST)
Originalmusik  Chris Grigg und David H. Lawrence

Es leben einige seltsame Leute im Maniac Mansion: Dr. Fred, ein pensionierter Hausarzt, der
zum verriickten Wissenschaftler wurde, Schwester Edna, eine ehemalige professionelle Pfle-
gerin, deren Hobbies sogar einen Seemann errdten lassen wiirden, Weird Ed, ein militanter
Jugendlicher mit Hamster-Tick—und dann sind da noch seltsame Tentakel und ein siifSes jun-
ges Ding namens Sandy, die im Keller gefangengehalten wird.

Eure Aufgabe ist es, ein Team aus drei Studenten einschlieflich Sandys Freund Dave durch
das Haus zu fithren und das Miadel zu retten. Hierzu wihlt Ihr neben Dave noch zweiandere
Jugendliche aus einer Liste von sieben aus, von denen jeder spezielle Geschicke, Talente,
aber auch Schwiichen hat. Je nachdem, fiir welche Teenager Ihr Euch entscheidet,
gibtes unterschiedliche Losungswege.

Filmartige Sequenzen zeigen, was an einem jeweils anderen Ortdes Hauses gerade geschieht,
und sind mitunter entscheidend fiir das weitere Fortkommen.

(Y. SPeCiAL 22 20
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Das erste Adventure aus dem Hause Lucas Arts gilt heute als Klassi-
kerdes humorvollen Spiels mit Slapstick-Elementen. Maniac Man-
sion hat etwas geschafft, was nicht viele Spielprogramme fertigbrin-
gen:Esistzum Evergreen geworden. Niemand wurde dieses Spiel
heute als “veraltet” bezeichnen. Die Losung, die wir hier prasentie-
ren, hat mitdem Erscheinen von “Maniac Mansion ll: Day of the
Tentacle” neue Bedeutung gewonnen, denn Lucas Arts hatden Vor-
gdangernoch einmal komplettin den Nachfolgerintegriert.

aniac Mansi-

on ist kein
Abenteuer,
das man mit
zusammenge-
hissenen Zih-
nen durchstehen miifite — auch wenn
es darum
Midchen aus der Gefahr zu befreien.

geht, ein unschuldiges
Die handelnden Figuren nehmen sich
selbst keinesfalls ernst, und so darf
auch der Spieler mehr als einmal in be-
freiendes Gelichter ausbrechen.

Das Programm erlaubt dem Spieler die

Wahl der “Helden”. Neben dem obli-

gatorischen Dave habe ich mich fiir die
beiden Kinder Wendy und Bernard
entschieden. Und jetzt geht es los: Wir
schalten um zu dem alten, geheimnis-
umwitterten Gebidude, wo alles seinen
Anfang nahm...

Tentakel, modisch gestylt

Vor mehr als 20 Jahren schlug ein Me-
teor in den Vorgarten des Hauses ein,
das den Spitznamen “Maniac Mansion”
(zu deutsch “Irrenhaus”) triagt. Seitdem
passieren dort sehr, sehr seltsame Din-

21

ge. Lila Tentakel hiipfen frei herum, in
der Kiiche hiingt eine Kettensdge. Die
Topfpflanzen haben HeifShunger auf
Fleisch, das Wasser im Swimming-
Pool zeigt zur nichtlichen Stunde ein
geheimnisvolles Leuchten.,

Zu allem UberfluB ist Daves Freun-
din Sandy verschwunden, und ihre
Spur flihrt ausgerechnet zu diesem
Gemaduer. Allein, sagt sich Dave, bin
ich machtlos, aber mit zwei Freunden
konnte ich Sandy da rausholen. Er ent-
scheidet sich flir Wendy und Bernard,
doch als er den beiden sein Vorhaben
schildert, bekommt Bernard Muffen-

(¥4 SPECIAL 99
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darfst erst durch,
wenn du mich futterst!
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sausen. Schlieslich siegt die
Vernunft, die Angst bleibt aber.
Nicht ganz unbegrindet, wie
sich noch zeigen wird.

Ich steuere nun alle drei Fi-
guren abwechselnd und po-
stiere zunidchst Wendy vor dem
Briefkasten, wihrend Dave zur
Haustiir geht. Bernard wird
vorerst noch nicht benotigt.

(Dave) Nachdem ich feststel-
le, daRd die Haustlir — logisch! -
verschlossen ist, bemerke ich
irgend etwas Weiches unter
meinen FliSen. Aha! FufSmatte!
Ob da wohl... = ich hebe sie¢
hoch, und wahrhaftig! Darun-
ter liegt ein Schlissel, den ich
gleich darauf an der Haustlir
ausprobiere. Er pafit, und da
mich die Sorge um Sandy jegli-
che Angst vergessen laRt, gehe
ich durch die offene Tir ins
Haus und verschwinde gleich
links in Richtung Kiiche.

Ich bewege mich sehr lang-
sam vorwirts, was sich positiv
auf den weiteren Spielverlauf
auswirkt, denn eine seltsame
alte Dame namens Edna steht
am Kiihlschrank und ist von
meinem Auftauchen total be-
geistert. Mit ausgebreiteten Ar-
men lauft sie auf mich zu, doch
ich stehe mehr auf junge Din-
ger wie Sandy, AuRerdem kann
ich mir auch so denken, daf sie
mich lieber im Kerker als in
sihe.
Folglich laufe ich in den Flur
zurick. Gehe ich nach einer
Weile in die Kiiche zurtick, ist
“Dame” Edna verschwunden
(bei der C-64-Version leuchtet

ihrem  Schlafzimmer

quasi als Signal die Floppy-
Lampe).

Ich nehme alles, was ich in
die Finger kriegen kann: die
Taschenlampe, die alten Batte-
rieny, Kise und Pepsi aus dem
Kiihlschrank, auferdem die
Kettensidge. Wer weild, wozu
das ganze Zeug gut ist!

Dann laufe ich rechts durch
die Tir, Uberlege, ob ich den
alten Braten mitnehme, lasse es

22

dann aber schlielich sein und 6ffne
die Tiir am Ende des Speisezimmers.
Ich komme in eine Vorratskammer,
wo ich mich an den Fruchtsiften und
dem Krug bereichere. Die Flasche mit
dem Entwickler knallt auf den Boden,
der Inhalt flieRt durch das Gitter. Die
zweite Tiir in diesem Raum Lifdt sich
nicht 6ffnen, und da es hier nichts wei-
ter zu holen gibt. gehe ich zurlick zur
Standuhr,

Wie ich mittlerweile erfahren habe,
gibt es auRer Edna noch den verrtick-
ten Dr. Fred und Weird Ed in diesem
Haus. Ed bekommt zwischendurch
Hunger und will in die Kiiche, um sich
dort den Kise zu holen. Pech fiir ihn.
denn den habe ich ja eingesackt. So-
bald Ed (hungrig) wieder in sein Zim-
mer zurlickgekehrt ist, kann ich wei-
termachen. Die Tur ohne Klinke be-
komme ich nicht auf, aber dann sehe
ich den rechten Kobold am FuB8e der
Treppe. Sehr schnell erkenne ich, daf3
der “Tirdffner” nur so lange funktio-
Kobold
Folglich brauche ich, um

niert, wie ich gegen den
driicke.
durch die Tiir zu gelangen, einen mei-
ner Freunde.

Ich wihle Bernard. Wendy mufs
nimlich am Briefkasten bleiben, da Ed
auf ein Paket wartet, das auch fiir uns
sehr wichtig ist. Als Dave lasse ich
noch Bernard ins Haus, driicke dann
gegen den Kobold und schalte auf Ber-
nard um.

(Bernard) Ich marschiere durch die
offene Tlr. Nattrlich ist es stockdun-
kel, abermit “Was ist” erfahre ich ziem-
lich schnell, wo sich der Lichtschalter
befindet. Ich gehe nach links und ent-
decke eine weitere Tlr. Daneben be-
findet sich ein silberner Schliissel, den
ich selbstverstindlich mitnehme. Ich
merke mir, daR sich hier ein Siche-
rungskasten befindet, und gehe zu
Dave zurtick. Thm gebe ich mein Mit-
bringsel und verschwinde wieder im
Keller,

(Dave) Ich begebe mich nach rechts
ins Wohnzimmer, wo ich als erstes den
Kronleuchter bewundere und dabei
entdecke, dafd in diesem ein Schliissel
versteckt ist. Eine Leiter habe ich nicht,
auch Mobel wollen nicht weichen, al-

so lasse ich vorerst den Schltssel



Schlissel sein und laufe nach rechts in
die Bibliothek. Hier taste ich mich im
Dunkeln zum Lichtschalter vor, ent-
decke Telefon und
schlieilich die lose Wandverkleidung,
hinter der sich eine Leerkassette befin-

das kaputte

det, die ich nattirlich mitnehme,

Im niichsten Stockwerk ist links das
Malzimmer, wo ich Wachsfriichte ein-
kassieren darf, auerdem Pinsel und
Farbentferner. Die Stahlsicherheitstiir
auf dem Flur 6ffne ich mit dem Code
aus dem Handbuch.

Die offene Tur fiithrt zur nichsten
Treppe nach oben, wo ich gleich in der
ersten Tlr verschwinde. Hinter dieser
befindet Arztzimmer. Ich
schalte die Tischlampe ein und offne
die Schreibtischschublade, nehme das
dort gefundene Manuskript mit und
gehe wieder hinaus. Hinter der zwei-
ten Tir befinden sich Spielautomaten,
mit denen ich momentan aber noch
nichts anfangen kann.

Also nehme ich die Treppe in die

sich ein

nichste Etage, wo ich einem hungri-
gen Tentakel begegne. Nach mehre-
ren vergeblichen Versuchen (und di-
versem Speichern auf der Festplatte)
finde ich endlich seine bevorzugte
Mahlzeit: Wachsfriichte und Fruchtsiif-
te, genau in dieser Reihenfolge. Der
Weg ist frei, und so gelange ich in den
nichsten Stock, wo die erste Tur wie-
der einmal die beste ist.
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A I'snotatrick, it’s alautsprecher

Hier ist Dr. Freds Reich: ein kaputtes
Funkgerit, ein Steckbrief (lesen, und
Nummer merken), ein Bild der wun-
derhiibschen (ihem) Edna, ein Bett,
ein Zehn-Cent-Stiick neben dem Tisch
auf dem Boden (aufheben) und eine
Leiter, die ich mutig erklimme. Oben
angekommen. sehe ich zwei riesige
Lautsprecher und davor ein reichlich
deprimiertes Tentakel, das ich erst mal
reden lasse. Die Schallplatte hei der
Stereoanlage lasse ich natirlich mitge-
hen, genauso den gelben Schliissel
ganz rechts an der Wandl.
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ich bin so deprimiert.

Glas

Ich klettere wieder nach unten. Dort
stelle ich fest, daf® Edna im zweiten
und Ed im dritten Zimmer ist. Ich be-
trete den vierten Raum auf diesem
Flur, wo ich den dort befindlichen
Kraft-O-Mat gleich zweimal benutze.
Dann geht’s ins Badezimmer. Dort eig-
ne ich mir den Schwamm an. Dieser
spielt bei dem hier beschriebenen Lo-
sungsweg allerdings keine Rolle. Er ist
nur dann entscheidend, wenn man ein
Foto entwickeln will, denn den im
Vorratsraum verschiitteten Entwickler
findet man in dem Raum hinter dem
Gitter neben dem Hauseingang wie-
der. Mit dem Schwamm iRt er sich
aufsaugen. Das fertige Bild (in der
Dunkelkammer im “Tentakel-Flur”
entwickeln) schickt man dann mit den
Briefimarken von Eds Paket ab. Dies
aber nurnebenbei...

Um die Mumie hinter dem Dusch-
vorhang kiimmere ich mich jetzt noch
nicht. Zurtick auf dem Gang, 6ffne ich
nun die letzte Tir. Den Fleck an der
Wand behandle ich mit dem Farbent-
ferner und betrete den dahinterliegen-
den Raum. Ich stehe zwar im Dunkeln,
aber hier hilft die Taschenlampe, die
ich lingst mit den alten Batterien ge-
fattert habe. Ich suche und finde das
Licht, schalte es ein und erforsche die
blanken Drihte, um sie gleich danach
mit einem eindeutigen Aufschrei wie-
der loszulassen.
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(Irgendwann zwischendurch — frither
oder spiter, abhingig von Eurem
Tempo — klingelt es an der Haustlr,
denn das von Ed erwartete Paket ist
eingetroffen. Wendy nimmt es sofort
an sich und verschwindet in Richtung
Ausgangspunkt, wihrend Ed
reichlich ver%&=§7t vorkommt. )

An dieser Stelle merke ich, dag$ ich
eigentlich zuviel mit mir herumschlep-
pe — und was niitzt das alles, wenn
mich Ed oder Edna fangen?

Also gehe ich in den untersten Flur
zurtick, woich Bernard aus dem Keller
herauslasse. Ich gebe ihm alles, was
ich nicht brauche (was das im einzel-
nen ist, erfahrt Thr durch den weiteren
Text), gehe die Treppe hoch und finde
mich im Musikzimmer wieder, wo ich
die Kassette in den Rekorder und die
Tentakel-Platte aufs Grammophon le-
ge. Dann schalte ich den Rekorder auf
Aufnahme, starte das Grammophon
und habe kurz darauf einen schonen
schrillen Ton aufgenommen. Die
Schallplatte wird nicht mehr bendtigt,
das Tape nehme ich wieder mit,
AnschlieBend kehre ich ins Wohnzim-
mer zurlick, wo der arrogante Kron-
leuchter mir bislang den Schlissel vor-
enthalten hat. Jetzt geht's ihm an den
Kragen! Ich lege das Tape ins Kasset-
tenfach der Stereoanlage ein, die sich
im Schrank unter dem Uralt-Radio be-
findet. Dann wird diese nebst dem Re-
korder eingeschaltet. Jawollja, ein ho-

sich
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hes C halten weder Fenster noch Kron-
leuchter aus (was selbstredend keinen
Bezug zu cinem gewissen Fruchtsaft
darstellen soll), und so gelange ich
endlich an den rostigen Schlissel.

Ich laufe aus dem Haus, nehme die
Bische links neben der Treppe weg
und offne das Gitter. Dann gehe ich
zurick in die Vorratskammer, Offne
die Tur mit dem silbernen Schliissel
(den ich von Bernard hoffentlich be-
kommen habe) und gelange zum
Swimming-Pool. Hier fiille ich den
Krug mit Wasser, offne das Tor und tre-
te hindurch. Das Garagentor kann ich
dank des Krafttrainings problemlos
offtnen, den Kofferraum von Eds Wa-
gen bekomme ich mit dem gelben
Schliissel auf. Dort eigne ich mir Werk-
zeugkasten und Wasserhahngriff an
(hier war meine Tragekapazitit er-
schopft — deshalb nochmals der drin-
gende Rat, Gegenstinde, die Dave
nicht bendtigt, an Wendy bzw. Bet-
nard abzugeben). Garage und Koffer-
raum lasse ich offen und gehe zuritick
zum Swimming-Pool.

(Wendy) Ich steige in die Luke ne-
ben der Treppe, gehe nach links zum
Haupthahn und 6ffne diesen.

(Dave) Das Wasser ist aus dem
Swimming-Pool entwichen, und so
kann ich in selbigen klettern, um den
leuchtenden Schltssel und das Radio
zu nehmen. Schnell steige ich wieder
aus dem Pool, denn der Doktor gerit
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in Panik. Also lasse ich Wendy den
Haupthahn wieder schliefsen.

Wer einmal einen Grabstein sehen
mochte, kann ja spafleshalber den
Hahn zudrehen, withrend Dave noch
im Pool ist oder einfach warten, bis al-
les in die Luft fliegt.

Es geht nun wieder zurlick in den
Hausflur, wo ich Bernard Werkzeuge,
Radio, Taschenlampe und die Pepsi-Do-
se, ferner den Krug mit Wasser, den Was-
serhahngriff und die Miinze gebe. Ich ge-
he zurick in den Keller und posticre
mich neben dem Sicherungskasten.

(Bernard) Als erstes offne ich die
Haustiir. Dann laufe ich ins Wohnzim-
mer und nehme die Radiordohre aus
dem uralten Radio. Nun begebe ich
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mich direkt in Dr. Freds Zimmer, wo
ich das Funkgeritinstand setze, indem
ich es mit der Radiorohre fittere.

Ich gehe nun in das Zimmer mit der
fleischfressenden Pflanze, giefRe das
Wasser aus dem Krug auf sie und gebe
ihr gleich die Pepsi zu trinken.

(Wendy) Ich klingele an der Haus-
tiir und verschwinde,

(Bernard) Sobald Ed sein Zimmer
verlassen hat, gehe ich in dessen Zim-
mer und nehme Hamster und Schliis-
selkarte. Das Sparschwein knacke ich
und nehme die drei darin enthaltenen
Zehn-Cent-Miinzen mit. Schnell ver-
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schwinde ich im Zimmer mit dem Kraft-
O-Mat und spurte von dort aus ins Bade-
zimmer, wo ich den Wasserhahn mit
dem Griff repariere. Den Duschvorhang
aufzuziehen und den Wasserhahn auf-
zudrehen ist eine logische Folge, und
nun zeigt sich, dafs auch Mumien Niisse
nicht besonders schiitzen, denn sie
weicht nach rechts aus.

Wenn ich das Wasser wieder ausdre-
he, wird dort, wo eben noch die Mu-
mie gestanden hat, die Telefonnum-
mer von Edna sichtbar, die ich mir
merke.
Wendy ins Haus und laufe in das Zim-
mer mit den kaputten Drihten, Offne
das Radio und stecke die darin befind-
lichen Batterien in die Taschenlampe.

Ich gehe nach unten, lasse

(Dave) Ich gehe zum Sicherungska-
sten und schalte den Strom aus.
(Bernard) Ich schalte die Taschen-
lampe ein und repariere mit dem
Werkzeug schnell die Drihte. An-
schlieend schalte ich die Lampe aus.

(Dave) Ich schalte den Strom wieder

ein und verlasse den Keller, gehe ins
Zimmer mit fleischfressenden
Pflanze, klettere an ihr nach oben und
gelange zu einem Teleskop, das ich
nachher mit dem Zehn-Cent-Stiick aus
Dr. Freds Zimmer aktiviere. (Ihr wer-
det das doch nicht etwa Bernard gege-
ben haben?)

der

(Bernard) Ich begebe ich mich in
die Bibliothek und repariere das Tele-
fon,

(Wendy) Ich laufe in den obersten
Stock und postiere mich vor Ednas
Tiir.

(Bernard) Ich wihle Ednas Telefon-
ummer — meine Vermutung war richtig,
die Alte steht auf obszone Anrufe!

(Wendy) Wiihrend Edna telefoniert,
betrete ich ihr Zimmer, nehme den
kleinen Schlissel, der rechts auf dem
Schrinkchen liegt, und klettere die
Leiter ganz rechts hoch.

Dort finde ich nach einem mutigen
“Zieh Gemilde” einen Wandsafe.

(Dave) Ich werfe die Minze e¢in,
driicke den rechten Knopf und drehe
das Teleskop so lange, bis ich eine
Spinne sehen kann, Ich lese die Kom-
bination vom Safe ab, indem ich das
Teleskop daraufrichte.

(Wendy) Ich offne den Safe, nehme
den Umschlag mit dem Vierteldollar
und warte, bis Edna wieder von Ber-
nard angerufen wird, um dann in den
Raum mit den Spielautomaten zu ge-
hen.

Dort spiele ich “Meteor Mess” (mit
dem Vierteldollar) und prige mir den
Highscore ein. Nun treffen sich alle
drei Kinder in der Eingangshalle.

Den leuchtenden und den rostigen
Schliissel erhilt Bernard.

(Bernard) Ich werde in den Reak-
torraum eingelassen. Dort schliefSe ich
die Tlir zum Kerker auf und betrete das
Gefingnis. Auf der linken Seite des
Kerkers ist die Ttir zum Geheimlabor;
die beiden Schlosser an der duferen

A Kraftakt mitSarkophag
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Tir kann ich mit dem leuchtenden
Schliissel Offnen.

Es kommt eine weitere Tir zum Vor-
schein, die ich mit dem Highscore vom
Spielautomaten aufbekomme, Bevor
ich sie oftne, schalte ich zu Dave oder
Wendy um.

(Dave) Ich gehe in Dr. Freds Zim-
mer, aktiviere das Funkgerit und er-
fahre, daR die Meteorpolizei in finf Mi-
nuten da sein wird.

Nun kann man sich die Zeit mit War-
ten vertreiben, bis die Meteorpolizei
erscheint.

(Ich sollte vielleicht an dieser Stelle
kurz unterbrechen und auf die Moglich-
keit des Gefangenwerdens hinweisen.
Das ist nicht weiter schlimm, denn im
Kerker befindet sich ein Ziegel in der
Wand, den man dricken mug, um die
Kerkertiir von innen zu Offnen. Aller-
dings ist der Mechanismus der gleiche
wie beim Kobold im Flur. Folglich miif3-
ten sich immer zwei Kinder gemeinsam
gefangennehmen lassen — es sei denn,
eines besitzt bereits den Kerkerschliis-
sel. Sollte es sich dabei um jenes han-
deln, das gefangen ist, mui§ automatisch
cin zweites Kind in das Gefingnis fol-
gen, den Schlissel entgegennehmen,
den Kerker unter Nutzung des Ziegels
verlassen und anschliefend den Freund
befreien. Falls der rostige Schliissel
noch nicht im Besitz der Kinder sein
sollte, mufs der auf dem beschriebenen
Weg erst beschafft werden. So — die
Wartezeit ist um, kehren wir also zu Bet-
nard in den Kerker zurtick.)

(Bernard) Sobald der Polizist fort
ist, gehe ich zum Skelett zurtick, hebe

NS PElTRLIO0
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Stander (ohne Bemalung). 1701-D (links) oder 1701-A (unten)

jeweils zum absoluten Hammerpreis von m
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(oben) fir
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Computersysteme  PC, Apple, Amiga, Atari ST, C64
Entwurf  David Fox, Matthew Kane, David Spangler, Ron Gilbert
Programmierung  David Fox, Matthew Kane
Hintergrundgrafik  Martin Cameron
Animation  Gary Winnick
Sound  Matthew Kane, Chris Grigg, David Warhol
Originalmusik ~ Matthew Kane

Esist1987,und Zak, das alte Trottelgesicht, istder einzige, der seinen Verstand noch gebrau-
chen kann. AuRerirdische haben nimlich eine Dummheits-Maschine gebaut, die langsam
jedermanns IQ killt. Und Zak, der sonst fiir sein Revolverblattiiber vegetarische Vampire
und fleischfressenden Blumenkohl berichtet, darfsich aufmachen, die Welt zu retten.

Er findetheraus, dafd es noch dreiandere Personen gibt, die nicht von den Aliens erwischt
wurden: Annie, Chefin einer archiologischen Gesellschaft, und deren Freundinnen Leslie
und Melissa, die derzeit Urlaub aufdem Mars machen.

Ihr steuertalle vier Personen und fiihrtsie zu exotischen Plitzen in der ganzen Welt. Film-
sequenzen zeigen, was an anderen Orten jeweils geschieht. Sehrviele Ritsel miissen ge-
knacktwerden, bevor am Ende die Menschheit wieder schlau ist.
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War MANIAC MANSION noch an ein Gebdude gebunden, so gehtes
inZak McKrackenumdie halbe Weltundins All. Flr alle, die noch
immer an der Kettensdge aus MM verzweifeln - hierfinden wir
endlichden Benzinkanister. Aberlestselbst...

as Spiel beginnt in
Zaks Schlafzimmer

in San Francisco. Er

nimmt zunidchst das

Glas mit Sushi und

schaltet den Anrufbe-
antworter ein. Dann nimmt er den Ta-
petenfetzen von der Wand. Er 6ffnet
die rechte Schublade, in der er eine
Trote findet, anschliefend die linke
Schublade, aus der er die Teletonrech-
nung nimmt. Als er versucht, die rechte
Schublade zu schliefSen. fillt Zak die
Plastikkarte auf. Beim Versuch, sie zu
nehmen, rutscht sie ihm weiter unter
den Schreibtisch. Mit Hilfe der Tele-
fonrechnung kann er sie aber nehmen

(benutze Telefonrechnung mit Pla-
stikkarte). Es ist seine Cash Card.

Die nichsten Riume sind Wohn-
raum und Kiiche. An der Wand ent-
deckt Zak ein Sitzkissen, an dem er
zieht. Jetzt kann er das Netzkabel in
die Steckdose stecken. Nun mufd er
noch am Sitzkissen links auf dem Sofa
ziehen, und er findet die Fern-
bedienung, mit der er den Fernseher
einschalten kann.

Er sieht Annie auf dem Bildschirm,
die darum bittet, Artefakte im Biiro der
archiologischen Gesellschaft abzuge-
ben. Es folgt eine Live-Schaltung zum
Mars, wo man Leslie und Melissa sieht.

In der Kiiche nimmt Zak das But-

29

termesser, holt die Buntstiftschachtel
aus dem Schrank und das Ei aus dem
Kiihlschrank. Der letzte wichtige Ge-
genstand ist der kleine Schltissel an der
Wand. Bevor Zak seine Wohnung ver-
lidRt, schaltet er den Fernseher aus und
schliefdt den Kiithlschrank.

Wenn Zak dreimal klingelt

Auf der 15. Strafle geht Zak zuniichst
vor die Bickerei Le Bakery. Um an ein
trockenes Brot zu gelangen, muf er
dreimal die Klingel driicken.

Das nichste Ziel ist das TPC-Ge-
baude. Hier kann er den Fisch im Glas

@Speum 99
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Gegenstand

phone bill(Teletonrechnung)
cash card(Kreditkarte-Zak) !
kazoo (Mundorgel) 6
Sush1i in fish bowl (Fischglas) !
torn wallpaper (Tapetenstueck) !
remote control (Fernbedienung)

butter knite (Messer) !
yellow crayon(Stift) !
eqgqg (k1) !

small key(kleiner Schluessael) !
stale bread(hartes Brot)
application (Anmeldung)
guitar (Gitarre)

nose glasses (Scherzbrille) !
hat (Hut)

golt club(Goltschlaeger)

tool kit (Werkzeugkasten)

wet suit (Regenanzug)

cristal shard(Kristallstueck)
cash card(Kreditkarte-Annie) !
bobby pin sign(Schild)
book (Buch)

'
!
!
!

toilet paper (Klopapier)
cushion(fitzpolster)

lighter (Feuerzeug) '
oxygen tank (Sauerstofftlasche)!
peanuts (Erdnuesse)

tree branch (Ast)

bird nest (Vogelnest)
squirrel nest (Hoernchennest) !
blue cristal (blauer Kristall)

flagpole (Flagge)

'genaue Ortsangabe
_______________ e o i e e et s o i

tZ2aks Echlafzimmer

t2aks Wohnzimmer

'vor der Baeckerei
1TPC-Gebaeude
f{Lou”s Loans

tAnnies Arbeitsraum

tvor dem Haarstudio
'Flughaten
—————— —————— ————— — —— — — o i et

!Toilette
!Passagierraum

'von Stewardess
P e o 0 A e S St i e il A T s

fvom Baum
'Hoehle

'Raum mit Standbild
S s s . S S S S S e e e S e e S R

tFlughaten
o i s e S S e e . . i e e s e o e, S g s s . B | .

e e e e ey e e e e =
fRaum mit Statue

______________________________ e B U i

tvor dem Gefaengnis

Jail key(Getaengnisschluessel) !Gefaengnis !
______________________________ e e e it i St oo e s e e i s o i Bk e A -
candelabra (Kerzenstaendear) 'rechtes Auge {Lima
scroll (6chriftrolle) tlinkes Auge !
______________________________ !___________________!_-____-____----_,__-
audio tape (Kassetta) 'Flugmobil 'Mars
boom box (Radio-Recordar) ! !
cash card(Kreditkarte-Melissa) ! '
cash card(Kreditkarte-Leslie) ! !
tuse (Sicherung) ! !
token (Fahrschein) tAutomat !
flashlight ('aschenlampe) 'Herberge t
vinyl tape (Klebestreitften) ! !
ladder (Leiter) ! !
broom alien(Besenalien) ! !

i [

t€an Francisco
!

Flugzeug

!Seattle

- e AR sem ER b GE s SR AEE A AR LD e VR (AB VB sem e jem GeR en SR gem e e s

{Mexico-City

tKatmandu

auf die Pflanze entleeren, woraufthin er
ein leeres Goldfischglas behilt. Das ist
besser, als das Glas in der Kiiche in die
Spile zu entleeren, da der Fisch sonst
ums Leben kime. Bevor Zak das Ge-
biude wieder verldfdt, nimmt er noch
die Bewerbung mit.

Das nichste Ziel ist Lou’s Loans in
der 14. Strae. Hier kauft Zak fol-
gende Gegenstinde: die Nasenbrille,
die Gitarre, den Hut, den Golfschliger,
den Taucheranzug und den Werk-
zeugkasten, den er sogleich offnet. Er
findet einen Schraubenschliissel, ein
Seil, eine Drahtschere und ein Dich-
tungsband. Mit diesem Band repariert
er das Goldfischglas. Es ist jetzt abge-
dichtet.

®5PGC|HL99

Nun gehter vor den Friseurladen, wo
er mit Hilfe der
Haarnadel-Schild

Drahtschere das
abmontiert. Nun
zieht Zak den Taucheranzug an und
setzt die Nasenbrille und den Hut auf,
So verkleidet kann er nun im TPC-Ge-
baude die Thekenttir offnen und das
Computerterminal benutzen, mit wel-
chem er seine Telefonrechnung auf
Null setzt.

Vor seiner Haustiir Offnet er den
Briefkasten mit dem kleinen Schliissel,
benutzt den gelben Buntstift mit der
Bewerbung und steckt diese in den
Briefkasten. Jetzt benutzt er den gel-
ben Buntstift mit dem Tapetenfetzen
und erhilt eine Tapetenkarte, die er le-
sen kann.

30

Zak kehrt in die Kiiche zurtick, wo er
das trockene Brot in die Spiile legt. Mit
Hilfe des Schraubenschliissels lifst
sich das AbfluSrohr abdrehen. Er
betitigt den Schalter, und vom Brot
bleiben nur noch Krumen tibrig, die er
einsteckt. Das AbfluSrohr wird mit
dem Schraubenschliissel wieder in
den Originalzustand versetzt und der
Schalter ausgeschaltet.

Nun ist es an der Zeit, San Francisco
zu verlassen. Zak geht zum Bus, deran
der 14. Strafle wartet. Um den Fahrer
zu wecken, benutzt er die Trote. Mit
der Cash Card kann er im Cash-Card-
Leser eine Fahrkarte losen. Der Bus
transportiert ihn automatisch zum
Flughafen. Hier gibt Zak dem Sekten-
anhiinger die Cash Card und erhilt das
Buch der Erlosung.

Bevor er fliegt, benutzt er den Ticket-
automaten. Das erste Ziel ist Seattle.
Auf dem Weg zum Flugzeug erhilt Zak
automatisch ein Paket Erdniisse.

Lauter Tranen unterwegs

Beim ersten Flug sehen wir Zak im
Flugzeug. Spiter fliegt er automatisch
direkt zum Zielort.

Im Flugzeug geht Zak zuerst in den
Waschraum, nimmt das Toilet-
tenpapier und stopft es in die Spiile
(benutze ...). Jetzt wird die Spiile ein-
geschaltet und der Rufknopf gedrtickt.
Die Stewardefl wird damit alarmiert,
damit sie sich um die Uberschwem-
mung kiimmert.

Zak geht inzwischen schnell in den
Stewardessenraum, Offnet die Mi-
krowelle und legt das Ei hinein. Er
schaltet sie ein und geht zu den Sitz-
plitzen zuriick. Die Stewardefd ist
wieder abgelenkt, und Zak nimmt das
erste Sitzkissen, unter dem sich ein
Feuerzeug befindet. Jetzt mufl er nur
noch alle Gepickticher nacheinander
offnen, bis er den Sauerstofftank fin-
det. Sobald er diese Gegenstinde auf-
genommen hat, kann man mit der
rechten Maustaste den Flug beenden.

In Seattle nimmt Zak den Ast vom
Baum und gibt dem zweikopfigen
Eichhornchen die Erdnisse. Um in die
Hohle zu gelangen, benutzt Zak den



Zak McKracken

Ast oder den Golfschliger mit dem lo-
sen Dreck.

In der Hohle schaltet er das Feu-
erzeug ein und geht zu dem alten Vo-
gelnest. Mit Hilfe des Golfschligers
holt er es herunter. Er legt den Ast und
anschlieBend das Vogelnest in die
Feuergrube (benutze Ast mit Feuer-
grube; benutze Vogelnest mit Ast in
Grube). Falls das Feuerzeug zwi-
schendurch ausgeht, schaltet man es
einfach wieder ein.

Das Vogelnest wird mit dem Feu-
erzeug angeziindet, und Zak kann sich
in der Hohle orientieren. Ganz rechts
benutzt er den gelben Buntstift mit den
seltsamen Zeichen, woraufhin sich ei-
ne Tir offnet, durch die er in die Kri-
stallkammer gelangt. Damit er den
blauen Kristall nehmen kann, offnet
Zak den Sockel mit der Fernbedie-
nung. Der blaue Kristall ist ein von der
archdologischen Gesellschaft gesuch-
ter Artefakt.

Nun kann Zak zum Flughafen zu-
rickkehren und nach Miami fliegen. In
Miami gibt er dem Penner das Buch
der Erlosung. Der liest das Buch, wird
vom Alkohol bekehrt und gibt Zak die
Flasche Whisky und das Buch zuriick.
Jetzt fliegt Zak auf direktem Weg nach
San Francisco zuriick.

In San Francisco geht Zak zum
Haus der archidologischen Gesell-
schaft. Um ins Haus zu gelangen,
steckt er den blauen Kristall durch den
Schlitz in der Tlr. Annie Offnet die Tulr
und flihrt Zak nach oben.

Annie getyour Cash Card

Annie erzihlt Zak, dafd sie ein selt-
sames Gerit bauen sollten, das wie ei-
ne Rakete aussieht. Darauf sollten sich
ein gelber, ein weifer und ein blauer
Kristall befinden.

Sie gibt ihm eine Kristallscherbe.
Wenn er diese repariert, kann er zu
Leslie und Melissa zum Mars gelangen.
Von jetzt an kann man zwischen Zak,
Annie, Melissa und Leslie hin- und her-
schalten. Annie nimmt die Unterlage
auf dem Schreibtisch weg, unter der
sich ihre Cash Card befindet. Sie geht
nun zum Bus und wartet dort.

Hiva buddy.

Halk to

CashlCard
Phone balld

A Erstkaufen, dann spielen

Zak kehrt in seine Wohnung zurtick
Schlafzimmer
Anrufbeantworter Nach
kurzer Zeit verlifit er die Wohnung

und schaltet im

den ein.
wieder, und jetzt sollte sich Post in sei-
nem Briefkasten befinden, den er mit
dem kleinen Schltissel 6ffnet.

Der Brief enthiilt eine Fan-Club-Kar-
te. Ist die Post wider Erwarten noch
nicht eingetroffen, kiimmert sich Zak
spater darum. Er geht nun zum Bus,
benutzt die Trote und ldf3t Annie zuerst

Bive karoo t e ak

Larzron
Femote control

A Gibihmwaszudrinken
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kazoo
fi1sh bowl

einsteigen. Diese benutzt ihre Cash
Card im Lesegeriit. Jetzt steigt Zak ein,
und beide fahren zum Flughafen. Be-
vor Zak via London nach Katmandu
fliegt, gibt er Annie noch die Flasche
Whisky.

In Katmandu verlifd3t Zak den Flug-
hafen und gibt dem Wiichter das Buch.
Zak wird zum Guru gefiihrt. Dort er-
fiahrt er, dafl der blaue Kristall es ihm
ermoOglicht, seinen Geist auf ein Tier zu
ubertragen.
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Yakety Yak—don’tgo back

Zak verlidfdt das Haus des Guru, geht
nach rechts und zindet das Heu mit
dem Feuerzeugan. Er gehtjetzt schnell
nach links zum Gefingnis,
draufden den Fahnenmast und drinnen

nimmt

den Zellenschliissel. DraufSen geht er
zum Yak
Card mit dem Nummernschild. An-

und benutzt die Cash

schlieRend wird er automatisch zum
Flughafen zurtickbefordert.

Das nichste Ziel ist Kinshasa, wo
Zak durch den Dschungel zu einigen
Hiitten gelangt. Der Weg durch den
Dschungel ist beliebig. In der Hiitte

Kristall mithringen soll. Nun kehrt Zak
durch den Dschungel zum Flughafen
zurtick und fliegt tiber Kairo, London
und Mexiko City nach Lima. Dort geht
er durch den Dschungel und gelangt zu
einer Steinplatte. Er liest das Schild
und legt die Brotkrumen auf den Futter-
platz. Sobald der grofSe Vogel dort er-
scheint, benutzt Zak den blauen Kristall
und verwandelt sich in den Vogel.

Nun fliegt er nach rechts zur grofden
Schnitzerei und in das linke Auge. Er
nimmt eine Schriftrolle, fliegt zurtick
und seinem
Schriftrolle.
Dann wechselt er wieder in seinen ei-

zum Futterplatz gibt

menschlichen Ich die

und kehrt durch den

genen Korper

A Dreimalklingeln = 1 Laib Brot

ganz links trifft er einen Schamanen,

dem er den Golfschliger gibt. Als

Dank tanzt der Schamane mit zwei
weiteren Eingeborenen den heiligen
Tanz mit dem Titel “Offnet die Tiir zum
Kopf”. Die drei Eingeborenen tanzen
um die Feuerstelle herum, das Feuer
geht an, und sie stellen sich schriig hin-
tereinander auf. Jetzt folgen insgesamt 6
Abfolge
Gezihlt wird von links.
1 2523

Folge offnet spiter die Tir zum Mars-

Kniebeugen, deren man sich
merken muf.
Meine Folge war z.B. 1. Diese
Schamane
Zak,

bei seinem nichsten Besuch den gelben

tempel. Bevor der ver-

schwindet, sagt er zu dafd dieser

Put on
Take off
Use

Turn on
Turn

Dschungel zum Flughafen zurtick.
Falls Zak zu lange am Futterplatz ge-
wartet hat, wird er von den Alien Mind-
benders gefangen genommen und in
San Francisco ins Gefingnis gebracht.
Dort setzt er Hut und Brille auf, wartet,
bis er befreit wird, und holt die eventu-
dem

ell verlorenen Sachen aus

Schrank links zurtck.

Verschollenin
Bermuda-Shorts

Ziel ist das Bermuda

das Zak tber

Das niichste

Dreieck, Mexiko City
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Wihrend des
Flugs bekommt die Propellermaschine

und Miami erreicht.
Probleme und verschwindet in einer
grofden Raumstation. Bevor der Pilot
sich auf den Riicktlug macht, driickt er
eine Kombination farbiger Tasten, die
man sich merken muf (z.B. lila, griin,
lila, blau).

Zak driickt rechts den Knopf und ge-
langt in den Raum, in dem sich King El-
vis und ein Lotto-O-Mat befinden. Den
kann man lesen und sich die Gewinn-
zahl notieren. Nun gibt man dem King
die Fan-Club-Karte und verlit den
Raum nach links.

Zak gibt die oben notierte Kombi-
nation der Farbtasten ein, geht auf das
Beamfeld und wird wegteleportiert.
Bevor er ins Meer fillt, muf er den Fall-
schirm offnen, den er vor Beginn des
Fluges automatisch erhalten hat.

Im Wasser benutzt er die Trote. Ein
Delphin erscheint, und mit Hilfe des
blauen Kristalls verwandelt sich Zak in
den Delphin. Nun kann er in die Tief-
see tauchen, rechts den Seetang und
das leuchtende Objekt nehmen, zur
Oberfliche und

das leuchtende seinem

zurickschwimmen
Objekt
menschlichen Ich geben. Er wechselt
wieder in seinen eigenen Korper und
wartet, bis er in San Francisco ins Ge-
fingnis gesteckt wird.

Im Gefangnis wartet Zak so lange,
Befehle
verschwunden sind. Nun wird er auto-

bis alle auf dem Bildschirm

matisch befreit, geht in seine Woh-
nung zurlick und wartet, bis alle Be-

fehle nach und nach wieder er-
scheinen.

In seinem Schlafzimmer zieht Zak
an der benutzt

Teppichecke, den

Schraubenschliissel mit den losen

Brettern, das Seil mit der Tiir und noch
einmal das Seil. Er klettert nun automa-
tisch in den Vorraum des Gefingnisses
herunter. Links kann er den Schrank
Offnen und automatisch seine Sachen

nehmen.

Der Aufsichtsbeamte
iiberzeugtsich

Mit Hilfe des Seils klettert Zak in seine

Wohnung zurlick. Das niichste Ziel ist
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Lou’s Loans, wo er zum Schalter geht
und ein Lotterielos kauft (kauf Lotto).
Er gibt die Nummer ein, die er am Lot-
to-O-Mat abgelesen hat. AnschliefSend
fihrt er mit dem Bus zum Flughafen
zurtick und fliegt nach Mexiko City.

In Mexiko geht Zak durch den
Dschungel zum Tempel-Eingang ganz
oben. Um den Weg durch das Tempel-
Labyrinth zu finden, schaltet er in je-
dem Raum das Feuerzeug an, geht zu
einer Fackel und ziindet diese mit dem
Feuerzeug an. Der Weg fiihrt durch
insgesamt acht Riume.

Im ersten Raum nimmt Zak den drit-
ten Ausgang von rechts, im zweiten
den links hinten an der Wand, im drit-
ten den mittleren und im vierten den
Ausgang auf der rechten Seite. Im flinf-
ten Raum steht eine blaue Statue. Hier
sowie im sechsten Raum nimmt er wie-
der den Ausgang auf der rechten Seite.

Im siebten Raum nimmt Zak den
Ausgang hinten rechts und gelangt in
einen Raum, in dem sich eine grofie
Statue befindet. Hier muf er nun eine
Weile warten und erst einmal die an-
deren Personen agieren lassen.

Jetzt wird zu Leslie auf dem Mars
umgeschaltet. Leslie offnet die Ttir des
Raumfahrzeugs und geht hinein. Sie
Offnet das Handschuhfach, nimmt die
beiden Cash Cards und die Sicherung;
dann verlidfdt sie das Fahrzeug wieder.
Sie gibt Melissa ihre Cash Card, geht
nach links zum Monolithen, steckt
die Cash Card in den Schlitz und erhilt
eine Mlnze.

Nun geht sie nach rechts zur Ju-
gendherberge. Im Vorraum benutzt

sie die Miinze mit der Metallplatte und
nimmt die ausgebrannte Sicherung,
die zu Staub zerfillt. Sie benutzt die Si-
cherung aus dem Handschuhfach im
Sicherheitskasten und kann dann den
Knopf driicken, der die Ttir schliefdt.

Um die Tir rechts zu oOffnen, muf3
Leslie nur den Knopf rechts an der
Wand driicken. In der Herberge nimmt
sie das Klebeband von der rechten
Schranktir, Offnet den Schrank und
nimmt die Taschenlampe mit. Am Bett
zieht sie zweimal an der Bettdecke und
kann dann das Besen-Wesen mitneh-
men.

Mit ‘ner Leiter geht es weiter

Der letzte benotigte Gegenstand ist die
Leiter. Leslie geht in den Vorraum
zuriick, wenn sie sie hat, schlie3t die
Tir rechts, 6ffnet die andere Tir und
nimmt vor dem Verlassen der Herber-
ge die Sicherung wieder mit.

Jetzt geht sie ganz nach rechts zum
Riesengesicht. Hier benutzt sie die
Leiter mit der Ttr. Um diese zu 6ffnen,
driickt Leslie sechsmal nacheinander
einen Knopf. Die richtige Reihenfolge
ergibt sich aus der Folge der Kniebeu-
gen. Bevor sie in den groflen Saal
geht, nimmt Leslie die Leiter wieder
mit.

An der linken Tur im groen Saal be-
Kri-
stallkugel auf dem Sockel zu gelangen,

nutzt sie die Leiter, um zur
die sie drtickt. Die Ttr offnet sich, und
Leslie gelangt in ein kleines, dunkles
Labyrinth. Damit sie sich orientieren
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kann, schaltet sie die Taschenlampe
ein.

Der richtige Weg ist folgender: Im er-
sten Raum nimmt sie den rosa Aus-
gang, im nichsten Raum den blauen
und dann wieder den rosa Ausgang.
Leslie findet eine groe Maschine und
driickt erst den linken und dann den
rechten Schalter nach unten. Dann
geht sie ins Labyrinth zurtick, nimmt
den blauen Ausgang und dann den
Ausgang ganz rechts.

Sie befindet sich nun vor einer
sphinxihnlichen Figur, wo sie die selt-
same Zeichnung betrachten kann. Das
Bild mu man unbedingt sorgfiltig ab-
zeichnen (Bild 1), da es spiter von Be-
deutung sein wird.

Durch das Labyrinth kehrt Leslie
zum grolen Saal zurtick. Der richtige
Rickweg ist folgender: rosa Ausgang,
griner Ausgang, noch einmal griiner
Ausgang und der Ausgang ganz links.

Im groflen Saal schaltet Leslie die
Taschenlampe aus, nimmt die Leiter
und geht nach rechts zur grofen Sta-
tue. Hier betrachtet sie die zweite selt-
same Zeichnung, die ebenfalls sorgfil-
tigabgezeichnet werden muf3 (Bild 2).

Nun wechselt man zu Melissa. Die
geht in das Raumfahrzeug und benutzt
den Sauerstoffhahn, um ihren Vorrat
aufzufrischen. Sie nimmt die DAT-Cas-
sette und den Recorder ganz nach
rechts in den groflen Saal zu Leslie
mit. Dort nimmt sie den Helm ab.

Leslie nimmt ebenfalls den Helm ab
und gibt Melissa das Klebeband und
die Taschenlampe. Nun geht sie zur
massiven Tlr ganz rechts und benutzt
die Leiter an dem Sockel.

Melissa benutzt das Klebeband mit
der DAT-Cassette und die Cassette im
Recorder. Sie geht nun auch zur massi-
ven Tur ganz rechts und schaltet den
Recorder auf Aufnahme. Nachdem sie
die Kristallkugel auf dem Sockel ge-
driickt hat, schaltet sie den Recorder
aus. Das Geriusch ist auf der Cassette
gespeichert. Die massive Tir in der
Mitte des grofden Saals ist das niichste
Ziel. Da hier die Kristallkugel zum Off-
nen der Tir kaputt ist, schaltet Melissa
den Recorder auf Wiedergabe, wor-
aufhin sich die massive Ttr 6ffnet.

Damit sie etwas sehen kann, schaltet
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2ak McKracken

Melissa die Taschenlampe ein. Sie
nimmt den blauen Ausgang und ge-
langt in einen Raum mit einem Ankh,
den sie mitnimmt. Danach kehrt sie in
den grofden Saal zurtick und kann zur
bereits gedffneten massiven Tiir ganz
rechts gehen.

Sie nimmt den gelben Ausgang, und
benutzt den Ankh mit der Wandtafel.
Nachdem sie den goldenen Schliissel
aufgehoben hat, driickt Melissa den
Knopf und nimmt auch den groflen
Schlissel, der allerdings zu Staub zer-
fallt. Nun kann sie in den groflen Saal
zurtickkehren und die Taschenlampe
ausschalten. Zak setzt nun in Mexiko
das Spiel fort. Er benutzt den gelben
Buntstift mit den seltsamen Zeichen
und zeichnet Bild 2. Darauthin kann
er die zweite Kristallscherbe nehmen
und den Raum wieder verlassen. Der
Riickweg geht so: Ausgang links, noch
einmal links, an der blauen Statue vor-
bei, Ausgang links, Ausgang rechts
hinten, Ausgang links hinten, zweiter
Ausgang von links hinten, Ausgang
ganz rechts. Durch den Dschungel
kehrt Zak zum Flughafen zurtick und
fliegt direkt nach London.

Der Tag geht,
der Whisky kommt

Annie fliegt ebenfalls direkt nach
London. Sie verlift den Flughafen
und gibt dem Wichter die Flasche
Whisky. Der trinkt sie aus und schlift
ein. Annie kann also den Schalter im
Wirterhduschen ziehen, wodurch der
Strom im Zaun ausgeschaltet wird.

Auch Zak verlifit den Flughafen und
schneidet mit der Drahtschere ein
Loch in den Zaun. Durch das Loch ge-
langt er nach Stonehenge, wo er den
Fahnenmast aus Katmandu mit dem
Altarstein benutzt.

Annie folgt ihm nach Stonehenge.
Er gibt ihr die Schriftrolle und legt bei-
de Kristallscherben auf den Altarstein.
Sie liest die Schriftrolle, was so viel
Kraft erzeugt, da Schriftrolle und Fah-
ne verbrennen; die beiden Kristall-
scherben vereinigen sich zum gelben
Kristall.

Annie kehrt zum Flughafen zuriick
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und fliegt nach Kairo. Zak nimmt den
gelben Kristall, geht zum Flughafen
und fliegt iber Kairo nach Kinshasa.

In Kinshasa geht er durch den
Dschungel zur Hiitte des Schamanen
und gibt ihm den gelben Kristall. Der
verwandelt ihn in einen Teleport-Kri-
stall. Zak benutzt ihn sogleich und
wihlt auf der Karte den Punkt ganz
rechts.

Er wird in die Pyramide nach Kairo
teleportiert. Dort driickt er den Hebel
ganz links an der Wand des Raums,
geht die Treppe hinunter, im Dunkeln
zur Tir rechts und dann zum Durch-
gang links. Danach rechts zur Wiiste,
und weiter nach rechts zum rechten
Bein der Sphinx. Dort befindet sich
eine weitere seltsame Zeichnung.

Zak benutzt den gelben Buntstift
und zeichnet Bild 1. Eine geheime
Eingangstiir 6ffnet sich.

Annie verlilt den Flughafen, geht
in die Wiiste, dann zum rechten Bein
der Sphinx und durch den geheimen
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Eingang. Im Labyrinth passiert sie
finfmal jeweils den Durchgang mit
dem Symbol der Sonne, nimmt den lin-
ken Ausgang, dann wieder den mit
dem Symbol der Sonne und zuletzt
wieder den linken Ausgang.

Im Hieroglyphenraum liest sie die
Hieroglyphen, die die weiteren Schrit-
te erkldren. Sie driickt zuerst den mitt-
leren, dann den linken und zuletzt den
rechten Knopf. Es erscheint eine Karte
der Mars-Pyramide. Sie betrachtet die
seltsame Zeichnung, die wieder abge-
zeichnet werden muf3 (Bild 3).

Annie verlifdt nun den Raum. Der
Weg zurtick durchs Labyrinth ist fol-
gender: viermal hintereinander nimmt
sie den rechten Ausgang, dann einmal
den Ausgang mit dem Symbol des
Schiffs, dann dreimal den linken Aus-
gang. Sie geht nun zu Zak.

Zak gibt Annie den gelben Buntstift
und die Tapeten-Karte. Sie benutzt
nun den gelben Buntstift mit der Karte
und zeichnet die Mars-Pyramide auf
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2ak McKracken

der Karte ein. Anschlieend gibt sie
den Buntstift und die Karte an Zak
zurlick.

Zak geht zur Wiiste und nach links
zum Eingang der Pyramide, dann im
Dunkeln nach rechts und nach links,
die Treppe hinauf in den Raum, in den
er teleportiert wurde. Er driickt den
Hebel, um die Treppe verschwinden
zu lassen, stellt sich auf die Plattform
und benutzt den gelben Kristall.

Er ldft sich nun nach Seattle tele-
portieren (der erste Punkt links auf der
Karte), verlddt die Hohle nach links,
geht zum Flughafen und fliegt nach
San Francisco. Hier geht er zu Lou’s
Loans und holt seinen Lottogewinn
von $10,000 ab.

Er kehrt dann wieder nach Seattle
zuriick, geht ganz nach rechts in
die Hohle und ldfdt sich mit Hilfe des
gelben Kristalls nach Lima in die pe-
ruanische Hohle teleportieren (Punkt
unten links auf der Karte). Dort nimmt
er den Kandelaber mit und ldft sich in
die dgyptische Pyramide zuriicktele-
portieren.

Er beginnt mit dem Aufbau des Ob-
jekts, das er bei Annie in der ar-
chidologischen Gesellschaft gesehen
hat. Das leuchtende Objekt stellt er auf
den Sockel und benutzt den Kandelaber
damit. Es entsteht ein Kristalaber. Nun
fehlt nur noch der weie Kristall.

Zak teleportiert sich zum Gesicht
auf dem Mars, geht zu den seltsamen
Zeichen, benutzt den gelben Buntstift
und malt Bild 3. Alle drei Tiren 6ffnen
sich, und Zak geht in den mittleren
Tunnel. Im Dunkeln geht er erst zum
Durchgang rechts, dann zweimal zum
Durchgang nach links, und er befindet
sich im groRen Saal.

Melissa geht ebenfalls in den gro-
Sen Saal zu Zak. Leslie nimmt die Lei-
ter und geht zu Zak und Melissa. Sie
setzt ihren Helm auf und geht zum
Raum-Bus zurlick. Sollte ihre Luft
knapp werden, geht sie in den Raum-
Bus und benutzt den Sauerstoffhahn...

Melissa setzt ebenfalls den Helm
auf, geht zum Raum-Bus und benutzt
den Sauerstoffhahn. Zak zieht den
Taucheranzug und den Sauerstofftank
an. Das abgedichtete Glas dient als

Helm. Nun kann er ebenfalls zum

§ sreciaL 2

Raum-Bus gehen und dort den Sauer-
stoffhahn benutzen.

Leslie geht nach links und beseitigt
den Sand mit dem Besen-Wesen. Dann
geht sie nach links zur Bahn. Melissa
geht nach links zum Monolithen und
benutzt zweimal die Cash Card. Sie er-
hilt zwei Mliinzen, von denen sie eine
Leslie gibt.

Rosarote Zeiten

Zak geht ebenfalls zum Monolithen
und holt sich mit Hilfe der Cash Card
eine Minze. Jetzt missen alle drei
Kinder direkt am Eingang der Bahn
stehen. Sie miissen schnell nacheinan-
derin die Bahn (umschalten mit den F-
Tasten!; benutze Miinze mit Bahn).
Alle gehen zur Pyramide, wo Leslie
den Sandhaufen mit Hilfe des Besen-
Wesens beseitigt. Zak Offnet die Tur
(benuitze
Haarnadel Schild mit Schliisselloch)

mit dem Haarnadel-Schild

und geht zur Tiir und im Dunkeln zum
Durchgang nach rechts.

Melissa betritt ebenfalls die Pyra-
mide, schaltet die Taschenlampe ein
und geht zum Sarkophag. Leslie folgt
ihr und geht zu den Sarkophag-Fiifden,
die sie driickt. Links offnet sich eine
Treppe nach oben. Melissa und Zak
gehen nach oben. Damit sie beide

A Soféangtallesan...
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nach rechts gehen konnen, mufd Les-
lie ein kleines Stiick nach rechts gehen
und die Fuse loslassen.

Melissa geht rechts zum Kasten und
offnet ihn mit dem goldenen Schliissel.
Zak stellt sich direkt vor den weilen
Kristall. Melissa driickt den Knopf,
und Zak muf3 nun sehr schnell den
weifden Kristall nehmen. Falls es nicht
im ersten Versuch klappt, muf8 man es
mehrmals versuchen. Auch hier emp-
fiehlt sich das schnelle Umschalten mit
der Taste <F1>.

Zak stellt sich nun auf die Plattform
rechts und teleportiert sich mit Hilfe
des gelben Kristalls zurtick zur agypti-
schen Pyramide. Dort werden nun
der gelbe. blaue und weifde Kristall am
Kristalaber (benutze Kri-
stalaber mit gelben Kristall, etc.).
Anschlieend driickt Zak den Hebel
links, damit sich die Treppe nach un-

befestigt

ten Offnet.

Annie geht zur Wiiste und dann nach
links zum Eingang der Pyramide. Sie
geht am Sarkophag vorbei und die Trep-
pe hinauf zu Zak. Auch sie driickt den
Hebel, damit die Treppe verschwindet,
und geht zum linken Schalter.

Zak geht zum rechten Schalter. Nun
miissen nur noch beide Middchen den
jeweiligen Schalter driicken und das
Spiel ist gelost. [

Wolfgang Frode/sma
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Computersysteme PC, Amiga, Atari ST
Entwurf Noah Falstein, Ron Gilbert, David Fox
Programmierung David Fox, Ron Gilbert, Noah Falstein, Kalani Streicher
Grafik /Animation Steve Purcell, Mike Ebert, Martin Cameron
Musik  David Hayes, David Warhol (PC), Steve Hales, David Warhol (Amiga),
Dan Filner, David Hayes, David Warhol (ST)

Steven Spielbergs dritter Indiana-Jones-Film brachte uns nicht nur einen sehenswerten Auftritt von Sean Connery
als Indys Vater, sondern diente auch als Grundlage fiir das erste Indy-Adventure-Programm von LucasArts.
Indiana Jones wird von Walter Donovan, einem reichen Industriellen, gebeten, den Heiligen Gral zu finden.
Dieser Kelch verleihtjedem, der aus ihm trinkt, Unsterblichkeit. Indys Vater, Henry Jones, ist verschwunden,
wahrend er nach dem Gralsuchte, doch sein Tagebuch wird Euch weiterhelfen.

Ihr steuertIndy (und spater auch Henry). Die Helden konnen—anders als im Film—ihr Leben verlieren,
wenn sie nichtgenauestens aufpassen. ObwohlIhr invielen Fillen einen ahnlichen Weg wie in der Vorlage ge-
hen konnt, werdetIhr 6fters Alternativen und vollig neue Situationen finden. Thr miiRt denken, reagieren und

kimpfen wie Indiana Jones, um alles heil zutiberstehen.
Dutzende von Puzzles sind integriert worden, wobei einige mit dem Tagebuch des Henry Jones (das dem Spiel
beiliegt) zulosen sind, andere durch gutes Kombinationsvermogen. Am Ende ist das Tagebuch dann immens
wichtig, wenn es um die Entscheidung geht, welcher von mehreren der richtige Gral ist. Und dieser muf
nicht zwangslaufig der gleiche sein wie im Film.
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A Wirdjetzt...

as Spiel beginnt an der
Uni: Indy steht im An-
zug vor uns. Er soll ei-
nen Boxkampf bestrei-
ten und mufd zunichst

in die Umkleidekabi-
ne, wo er automatisch die Kleider
wechselt. Wenn er herauskommt, geht
er in den Boxring, und der Kampf kann
beginnen. Wichtig: Vorher sollte Indy
Trai-
ningsfleiR fiir Kraft und Ausdauer gut-

sehr lange (ben, weil der
geschrieben und gespeichert wird.
Nach dem Kampf geht Indy zu sei-
nem Blro, wo er von vielen Studenten
erwartet wird. Die mufd er tiberreden,
dafd sie erst nach Aufruf einzeln in sein

Bluro kommen sollen. Im Bliro schaut

A ...richtig geboxf, odernicht?

IndianaJonesundderTempeldesTodes

Graltagebuch
und Peditoche

Inscinemersten Abenteuerauf Eurem Computerbild-
schirmmuBIndianaJones nicht nurseinen Vater
ausden KlauenderNazis befreien, sondernauchden
heiligen Gral, den klassischen Schatz derArtus-
Legende, finden.DaB es knackige Réitselzu lésen und
eine Menge Gegenopielerzuiiberwinden gilt, istdabelt

selbstverstcindlich.

er seine Post an und nimmt Werbesen-
dungen, Briefe und Papiere an sich.
Darunter liegt ein Paket seines Vaters,
das er offnet und mitnimmt. Es enthiilt
das sogenannte Gral-Tagebuch.

verldft den

Anschlieffend Indy

Raum durch das Fenster. Draufden
wird er von zwei Revolverminnern
empfangen, die ihn zu Mr. Donovan
Diese Szene
bringt eine Handbuchabfrage, obne
deren Losung es natiirlich nicht wei-
tergebt).

bringen (automatisch:

Weiter geht die Reise zum Haus sei-
nes Vaters. Dort zieht Indy am schief-
stehenden, aus zwei Hilften bestehen-
den Biuicherregal und nimmt das Kle-
beband von der Riickseite mit. Auch
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das Bild mit dem Pokal sollte er abgrei-
fen.

Zuriick im Biiro, taucht Indy das Kle-
beband in ein Glas, das dort her-
umsteht, und ein kleiner Schlissel
kommt zum Vorschein. Mit dem in der
Tasche kehrt er zurtick zum Haus des
Vaters und Offnet die Truhe neben der
Eingangstiir. Sie enthiilt ein altes Buch,
das eingesteckt wird. Weiter geht'’s
nach Venedig.

Ein Kirchenbesuch
schadetnicht

In Venedig fiihrt Dr. Schneider Indy
in eine zur Bibliothek umgebaute Kir-

@%r-vemmgg



Indiana Jones...
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A Studenten kurznach derBAf6G-Reform

che. Indy geht zum Ankunftspunkt
zurliick und noch weiter nach links bis
zu einem Pidrchen mit Weinflasche.
Die Flasche muf er den beiden abja-
gen. Dann fillt er sie am Brunnen mit
Wasser und begibt sich wieder in die
Bibliothek.

Beim Durchsuchen der Regale ent-
deckt er eine Gebrauchsanleitung zum
Fliegen von Doppeldeckern und eine
Hitler-Biographie. Unter einigen Fen-
stern stehen Metallpfosten mit roter
Kordel daran. Pfosten und Kordel
miissen mitgenommen werden.

Indy befragt das Gral-Tagebuch und
vergleicht die Fenster jedes Raums mit
einer entsprechenden Abbildung im
Tagebuch. Hat er das Fenster gefun-
den, das genauso aussieht wie die
Zeichnung im Buch, liest er wieder im
Gral-Tagebuch. Es gilt rauszukriegen,

A Eine freundliche Aufforderun g

@Spcmm 90

welche Bodenplatte er zum Fortkom-
men losen mufd (Plaketten an den Sciu-
len befragen).

In den Katakomben angekommen,
geht Indy durch irgendeinen Tunnel
(viele Wege fiibren zum Ziel!) und
sucht den Raum mit den Skeletten an
der Wand. Dort ist auch ein Haken, der
mitgenommen werden muf3.

Dann geht's zum Raum mit der
Fackel an der Wand. Der dort vorhan-
dene Schlamm wird mit dem Wasser
aus der Weinflasche gelost. Als Indy
die Fackel
Offnet sich unterihm e

versucht, mitzunehmen,
>ine Fallgrube.
Als nidchstes wird ein Raum gesucht,
der eine nattirliche Briicke und einen
Holzstopsel in der Decke aufweist.
Indy geht tiber die Briicke in einen
kleinen Raum und liest die Wandta-
kehrt er zur Bricke

feln. Dann
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zuriick, dreht den Haken in den Stop-
sel und zieht mit der Peitsche daran.
Das Wasser aus dem Raum dartiber
fliefdt ab.

Weiter geht's zu einem Raum mit ei-
Leiter

ner Leiter. Die klettert Indy

hoch, und marschiert in den rechten
Gang. Kurz darauf durchquert er den
Raum, in

stand.

dem vorher das Wasser
Er wendet sich nach links und
Ma-

Die rote Kordel kann als Er-

erreicht einen Raum mit einer

schine.
werden,

satzkeilriemen eingebaut

dann wird die Maschine gestartet.
Raum befinden sich
drei grofde Gotzenbilder in der Wand.

Im nichsten

A Hier gibt’s was zu tun

A Hau ihm eine ’rein!

Indy befragt das Gral-Tagebuch und
dreht die Bilder so, wie es im Buch zu
sehen ist. Rechts offnet sich eine Holz-
tir, und Indy geht die dahinterliegen-
den Treppen hinunter. Er kommt nun
in einen Raum mit heruntergelassener
Zugbriicke, die er tliberquert. (Ist die
Briicke oben, mujfs die Maschine im
vorletzten Raum noch einmal betditigt

werden ).

Mit Musik geht alles besser

Das nichste Hindernis ist eine “Toten-
kopforgel”. Das Tagebuch wird be-
fragt; es offenbart die Noten, die ge-

spielt werden miissen, damit die Holz-
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ttir offen bleibt. Geschatfft: Der folgen-
de Raum ist die Sargkammer. Indy Off-
net den Deckel der Totenlade und
schaut hinein.

Anschlieffend 6ffnet er weiter rechts
das alte, verrostete Schlofd und gelangt
in die Kanalisation. Hoch geht's zum
Gullydeckel. Den schiebt er beiseite
und steigt ins Freie.

Das nichste Ziel ist Schlof$ Brun-
wald. Eine “freundliche Bitte” veran-
lakt den Butler, Indy einzulassen. Er
passiert den Durchgang und sucht den

betrunkenen Soldaten. Diesem mufd

der Krug abgenommen werden (re-
den).

A Geheimnis hier -

A Geheimnis dort!

Mit dem Gefidf3 geht es in die Kiiche,
wo ein Bierfafd steht. Der Krug wird
gefiillt; das Bier giefdt Indy auf die
heifden Kohlen unter dem Schweine-
braten. Dann nimmt er den Braten mit
und fullt den Krug erneut. Zurlick
geht’'s zum Ankunftspunkt und in die
Halle.
Der ersten Wache links gibt Indy den
Krug und klaut aus der Kleiderkammer
eine Diener-Uniform. Dann fillt er in
der Kiiche noch einmal den Krug.

Die nichste Wache
Treppe li3t Indy durch, wenn er ihr fiir

unterhalb der

15 Mark eine Lederjacke verkauft. Nun
geht'sdie Treppe hoch und in den ersten
Raum links. Dort steht die erste Truhe.
Sie enthilt Geld, das Indy mitnimmt.

A Zum Schlafen nichtgeeignet

Er zieht die Diener-Uniform an, verlafit

den Raum und geht den langen Flur

hinunter. Die Wache kann er umge-
hen, wenn er vermeidet, ihre Rund-
gangsroute zu kreuzen. Begegnet Indy
dem Posten doch, gibt er ihm das Bild

aus dem Haus seines Vaters und darf

passieren.

Weiter geht's den Gang hinunter,
links herum durch die linke Tur. Dort
steht Truhe 2, in der sich eine Uniform
befindet. Bei genauem Hinsehen stellt
sich aber heraus, dafd sie zu klein ist.
Allerdings steckt in ihr auch ein Mes-
singschlissel, mit dem Indy wieder in
die Kleiderkammer geht (Umziehen
nichtvergessen ).

Er offnet ein Schlof und nimmt eine
graue Uniform mit. Zurlick bei Truhe 2
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zieht Indy die graue Uniform an und be-
gibt sich anschliefend zum Raum, der
links oben zu sehen ist. Darin befindet
sich das Alarmsystem des Schlosses. Der
Wache tberldfdt unser Held die Hitler-
Biographie, und sie haut ab. Dann gieft
er den Inhalt des Krugs in das Gitter an
der Alarmanlage. Diese Behandlung
setzt das Warnsystem aufder Betrieb.

Indy verldf$t den Raum und sucht die
nichste Treppe nach oben. Dort steht
wieder einmal ein Posten. Der kriegt
eine Tracht Priigel, und der Weg in den
rechten der bewachten Raume ist frei.
Es findet sich ein Erste-Hilfe-Set; wenn
Indy das Set benutzt, gewinnt er neue
Kraft zum Boxen.

Nun geht's die Treppe hoch, und er-
neut steht die Auseinandersetzung mit

@Spemm 09
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A Leseratten brauchen kein Futter

einer Wache an. Indy bend6tigt nimlich
die Uniform. Hinter der ersten Tir
rechts lauert ein Hund, der mit dem
Schweinebraten besinftigt wird. Dann
kann Indy den Pokal vom Akten-
schrank nehmen.

Bier macht Schweinebraten
vertriglicher...

Wenn er einem der Wachtposten das
Bild gegeben hat, findet er einen nicht
ausgefiillten Passierschein (mit Safe-
kombination), den er natiirlich ein-
steckt. (Das Bild ist im letzten Rauum
auf dem Gang, wo Indy dem Posten
das Bild gegeben hat. Der Safe befindet

ch schaue

uux:ﬁ.,

sich hinter einem grofsen Gemdilde.)
Der Pokal wird in der Kiiche mit Bier
geftullt (auf dem Weg dabin ans Um-

ziehen denken), dann kehrt Indy

zuruck zu der Tir, hinter der der Hund
war. Auf dem Flur im rechten Quer-
gang steht jetzt ein michtig starker

| i Es benutzt eine
unbekannte Notation; 11
ich bin nicht sicher, 4l
warum s immer nur
sechs verschiedene
MNoten gibt.

Aus einem Manuskript
der Abtin Hildegard
von Bingen.

A Musikunterricht
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Wichter, der aber nach Genufd des
Biers aus dem Pokal Muskeln aus Mar-
melade bekommt; ein einziger Schlag
setzt ihn auBer Gefecht.

Links den Gang hinunter steht wie-
der ein Wiichter. Der wird verhauen.
Dann betritt Indy das letzte Zimmer
dieses Gangs und nimmt dort einen sil-
bernen Schliissel mit. Zurtick geht's zu
dem Punkt, an dem der starke Wiichter
stand, und nun in den rechten Gang.

...und michtige Wichter miide

Hinter der letzten Ttir steht ein geldge-
fillter Schrank (Geld mitnehmen). In-
dys Dad ist hinter der Tir, Gber der
sich zwei griine Kabel befinden. Die
Tir kann mit dem silbernen Schliissel
aufgeschlossen werden, und Vater
und Sohn sind wieder vereint.

Als beide auf den Flur treten, werden
sie verhaftet. Dem Knaben, der sie er-
wischt hat, kann man nun entweder
das echte Gral-Tagebuch oder das alte
Buch aus Vater Henrys Wohnung ge-
ben. Danach finden die beiden sich
gefesseltan Stiihlen wieder.

Rechts steht eine Ritterriistung. Durch
geschicktes “Stiihlerticken” konnen Indy
und sein Vater hintiberhoppeln. Ein leich-
ter Schubs: Die Hellebarde des Blech-
heinis fillt zwischen die beiden Stiihle
(hoffentlich...)und trennt die Fesseln.

Vater Henry tritt nun in den Kamin,
withrend Indy gegen die rechte Statue
driickt. Ein
Durchgang 6ffnet sich, und beide lau-

neben der Feuerstelle
fen hinaus. Draufien findet sich ein
Motorrad — ist doch praktisch, dafd die
Dinger immer dann zufillig herumlie-
gen, wenn man sie gerade braucht!.

Falls Indy das Gral-Tagebuch noch
besitzt, geht die Fahrt direkt zum Flug-
hafen. Hat er es nicht mehr, geht es
nach Berlin. Der Straenposten auf
dem Weg dahin kann mit 50 Mark be-
stochen werden.

In Berlin gibt es nicht viel zu tun. Das
wiederbeschaffte Gral-Tagebuch muf3
lediglich einmal dem vorbeigehenden
Flihrer iberreicht werden, der ein Au-
togramm  hineinschreibt  und es
zurtickgibt. Dann geht es endlich zum
Flughafen.



Im Flughafengebiude miissen nun
Flugkarten beschafft werden (Geld am
besten sparen und klauen). Wie be-
stellt und nicht abgeholt steht dort ein
Mann mit einem blauen Mantel. Henry
stellt sich rechts von ihm auf, Indy
links. Wihrend der Vater den Mann
nun zum Thema “Enkel” befragt, muf3
der Sohn ihm zwei Flugkarten aus der
Tasche klauen.

Anschliefdend geht's durch den Aus-
gang raus. Fir die Weiterreise kann
entweder der Doppeldecker gekapert
werden (die Betriebsanleituung gab es
in der Bibliothek, aber die Steuerung
ist sebhrschwierig), oder die Helden ge-
hen sofort zum abflugbereiten Zeppe-
lin.

Eine Treppe hoch, und schon sind
sie Passagiere. Beim Flugkarten-
kontrolleur zeigen sie die Flugkarten
vor (Vorsicht: Der Gute ist Ex-Boxuwelt-
meister). Anschlielend geht Henry
nach rechts in den Fluggastraum und

dort zum Klavierspieler. Er wirft Miin-

A Nett, aberziemlich tot

zen in die Schale und kann sich dann
ein Lied wiinschen.

Wihrend der Klavierspieler nun in
die Tasten haut, geht im Vorraum, wo
Indy noch steht, eine Tir auf. Ein
Mann kommt heraus, geht zum Klavier
und lauscht dort der Musik. Das ist der
Funker, und der Raum, aus dem er
kam, ist der Funkraum.

Sobald der Raum leer ist, muf3 Indy
hineingehen, einen Schrank o6ffnen
und einen Schraubenschliissel heraus-
nehmen, um damit das Funkgerit zu
zerstoren. Aber Vorsicht: Wenn die
Musik zu Ende ist, kommt der Funker
wieder zurtick. Henry sollte rechtzeitig
Geld in die Schale nachwerfen. Wird

A Aberindy!

Indy doch tiberrascht, dann behauptet
er, die Toilette zu suchen.

Vor der Tir treffen sich Indy und
Henry wieder. Indy steckt den Schrau-
benschliissel in ein Loch in der Wand
neben der Tiir. Nach einer Drehung
senkt sich eine Leiter aus der Decke.
Der Schraubenschliissel wird mitge-
nommen, und die beiden erklimmen
die Leiter. Nun sind sie im Inneren der
Zeppelinhiille. Vor ihnen erstrecken
sich rote und blaue Laufstege durch
das Luftschiff — farblich nach Ebenen
sortiert.

Indy und Henry stehen auf einer blau-
en Ebene und nehmen folgenden
Weg:

e cine der Treppen hoch zur roten

Ebene:

12 Rabken nach
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links die Leiter hoch auf die blaue

Ebene;

gleich weiter hoch auf die rote
Ebene;

zur nidchsten Leiter und ab nach
oben;

tiber die rote Briicke;

weiter hoch auf die nichste rote
Ebene;

dort erst nach links, dann die lange
Gerade nach rechts (Vorsicht: der
Sackgasse ausweichen!) und die
Treppe hinunter;

vom kurzen blauen Weg weiter hin-
unter;

die rote Ebene entlang hinunter auf
den blauen Weg und dort wieder
nach unten.

Vor Indy und Henry erstreckt sich nun
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A Hoffentlichistdas die richtige Kachel

ein roter, im Viereck verlaufender Weg,
und noch einmal geht's die Treppe hin-
unter auf die blaue Ebene, wo man ins
Flugzeug steigt. Den Soldaten, die Indy
unterwegs entgegenkommen, kann er
tibrigens ausweichen, indem er die im
Viereck verlaufenden Wege nimmt (die
Soldaten folgen und konnen abgebdngt
werden) oder-einen anderen, aber lin-
geren Weg wiihlt. Der beschriebene ist
aber der schnellste. (Weil man zwi-
schendurch nicht abspeichern kann,
sollte man ibn beschreiten.)

Im Flugzeug angekommen, kann
immer noch nicht gespeichert wer-
den. Nachdem sie losgeflogen sind,
werden die beiden Helden von feind-
lichen Fliegern angegriffen. Es folgt

Man beachte die
Detailtreue in der
Zeichnung des Schilds,
des Teils darlber,
und der Engel.

Der seltsame Text
darunter hat an—
scheinend etwas mit
Romischen Ziffern
ZU tun.

ein Luftgefecht. Je mehr Abschiisse
erzielt werden, desto weiter kommt
Richtung Tempel. Doch
schlielich stiirzt die Maschine ab,

man in

und nach der unsanften Landung
kann der Spielstand auch wieder gesi-
chert werden.

Die beiden klauen nun ein blaues
Auto und fahren damit los. Haben sie
vorher keinen der Abfangjiger abge-
schossen, dann miissen sie insgesamt
vier Stradenkontrollen tiber sich erge-
hen lassen. Ein erfolgreicher Schus ist
aber auf jeden Fall drin, und dann blei-

ben nur drei Kontrollen, die man
folgendermafien tiberwindet:
1. Kontrolle: Die Wache wird ver-

hauen.

i 5
fTEdESTESESESE="

"IWinst du hinein,
folae dem dritten

von links,'

A Das Gral-Tagebuch hilftauch hier weiter
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2. Kontrolle: Die Wache wird mit dem
gesamten Rest des Geldes bestochen.
3. Kontrolle: Das Gesprich wird auf
die Uniform der Wache gelenkt, und es
wird auf Hauptmann Kleist hin-
gewiesen.

Vor dem Tempel wird das Gral-Ta-
gebuch befragt, und das Schild rechts
an dem Stein wird gelesen. Dann ge-
hen die beiden in den Tempel. Weiter
rechts wartet bereits Mr. Donovan. Der
schie8tauf Henry, und Indy machtsich
auf, um die drei Priffungen zu beste-
hen:

1. Priifung: Indy geht so weit wie mog-
lich nach rechts, dann wird der weiRe
Punkt auf dunkler Linie ca. einen Zen-
timeter unterhalb der Fufe des dort
liegenden Toten angeklickt.

2. Priifung: Nur auf Platten treten, de-
ren Buchstaben in den Wortern “7E-
HOVA oder “JEHOVA "enthalten sind.
Indy murmelt die jeweilige Schreib-
weise vor sich hin.

3. Priifung: Sofort nach Ankunft am
Abgrund den rechten Hohleneingang
anklicken. Nicht warten, bis geredet
wird, denn dann ist es zu spit, und In-
dy stiirzt ab.

Kommt er beim Ritter an, muf3 Indy
aus der Sammlung von Gefifden den
Gral auswihlen (die einfache, flache
Schale aus Bronze). Diesen fiillt er mit
heiligem Wasser und trinkt zur Probe
daraus. Ist es tatsidchlich der Gral, geht
er zu seinem Vater und gibt ihm eben-
falls einen Schluck.

Nun klaut Dr. Schneider den Gral
und trigt ihn tber das Siegel im Bo-
den. Dieses oOffnet sich, Elsa stiirzt hin-
unter und ist tot. Indy schaut in die Off-
nung und kann mit Hilfe der Peitsche
den Gral wieder hochholen. Nachdem
der Gral dem Ritter zuriickgegeben
wurde, ist das Game geschafft. ]
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Ingewisser Hinsichtist Loom (zu deutsch “Webstuhl”, aber auch “schemenhaft durch-
scheinen”) einzigartig in der Geschichte von LucasArts.

Es handeltsich nichtum ein gewohnliches Adventure. Das Spiel erzihltvielmehr eine
grofie Geschichte, die Euch zum Nachdenken anregen will. Man steuert einen Charakter, der
im SpielverlaufFihigkeiten hinzugewinnt—aber dennoch ist Loom auch kein Rollenspiel
im klassischen Sinne.

Die Hauptfigur des Spiels heist Bobbin Threadbare. Bobbin ist ein Junge inmitten einer
fantastischen, apokalyptischen Welt, wo er der Gilde der Weber angehort.

Am Anfang weifd Bobbin recht wenigiiber die Magie der Weber und wie man sie anwendet.
Doch: Je grofer die Aufgabe im Spiel wird, desto hoher steigen die Erfahrungswerte
und damitdie magische Kraft des Helden.

Mitdem jahrhundertealten Wissen der Magie bewaffnet, werdetIhrin eine Landschaft
voller Schonheit, Gefahren und Abenteuer ziehen, neue Freunde gewinnen, Ritsel 16sen und
schlie8lich die Chance haben, das Schicksal Eurer Welt zu indern.

Ihr kénntin Loom nicht verlorengehen; es gibt keine Sackgassen ohne Entrinnen. Euch
kann auch nichts “umbringen”, also probiert ruhig 6fters einmal etwas aus, von dem Ihr
glaubt, daf} es niitzlich sein kann.

Die Vorgeschichte erfahrtThr aus dem Horspiel, das der Loom-Packung beiliegt; weitere
Hilfen gibt es durch das “Buch der Spriiche” und nicht zuletzt durch das Handbuch.
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Loom

Willhsornmer irn dev vore Fldingern wund dunkilern Gelreirnrissern
devvchzogenern Welt vore Loom/ Cin langer VWeg liegt vov Diy, aber
vore MNelodiern begleitet und vor diesev Lérungsleilfe gefiifodd, wivt
Dre Deire Liel evvetchere...

ei Loom

geht es
zundchst darum, ei-
nen Musikstab zu fin-

den.  Anschlieflend

sind dann Melodien,

die aus jeweils vier
Noten bestehen, zu lernen und anzu-
wenden. Da es keine Texteingabe
gibt, stellen die Melodien die einzige
Moglichkeit dar, den Spielablauf zu
beeinflussen.

Das Loom-Handbuch listet 29 ver-
schiedene Moglichkeiten flir Melodien
auf (ohne Noten); im Spiel kommen
aber nur 16 davon vor. Es fehlt leider
der Hinweis, dafd die tibrigen 13 {iber-
haupt nicht existieren. Zu Beginn des
Spiels mufd man zwischen drei Schwie-
rigkeitsstufen wihlen:

In der Ubungsstufe werden die No-
ten auf dem Musikstab gezeigt und in
einem Fenster schriftlich eingeblen-
det, in der Standardstufe leuchten die

Noten nur auf dem Stab, wihrend sie
in der Expertenstufe nach dem Gehor
erkannt werden muissen.

Der Spieler tibernimmt die Rolle des
Bobbin Threadbare, eines 17jihrigen
Jungen, der zur Webergilde gehort.
Das Spiel enthilt eine Vielzahl von
Filmsequenzen, in denen er aufs Zu-
schauen beschrinkt ist. Im folgenden
haben wir diese Abschnitte mit “F” fiir
“Film" gekennzeichnet. Die Passagen,
bei denen der Spieler handelt, sind mit
“S” fiir “Spieler” markiert.

Die ‘6:7(/0 der NWeber

(F) Das Spiel beginnt mit der Einlei-
tungssequenz, in der eine Botschafter-
Nymphe mich ins Heiligtum der We-
ber ruft.

(S) Bevor ich nach links ins Dorf gehe,
werfe ich einen schiichternen Blick auf
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das Blatt, das im Bild sichtbar ist (Blatt
anklicken, es erscheint unten rechts ein
[con, dieses dann anklicken). Im Dorf
gehe ich zunichst in das erste Zelt links
und dann so lange nach rechts, bis ich
zum Webstuhl komme.

(F) Da hier gerade eine Unterredung
des Altestenrates stattfindet, verstecke
ich mich und hore zu. Sie sprechen
tiber mich. Hetchel wird — wie meine
Mutter, Lady Cigna, bei meiner Geburt
— bestraft, weil sie die Gesetze der Gil-
de gebrochen hat. Hetchel wird in ein
Schwanenei verwandelt.

Plotzlich und unvermittelt wird die
Gilde von Schwinen angegritfen. Da
man meinen bosen Einflufl vermutet,
werde ich geidchtet. Die Mitglieder des
Altestenrates verwandeln sich darauf-
hin in Schwiine, und alle fliegen da-
von.

(S) Zuerst nehme ich den zurlickge-
lassenen Musikstab, der hier am Bo-
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Loom

HWach auf, Sohn der Cygna.

A Ausdem Schlaferweckt

* o
*
* Himmel

A GebetzumHimmel

den liegt, an mich (einfach anklicken).
Die ersten drei Noten, C, D und E, sind
mir automatisch bekannt. Wenn ich
nun das Ei betrachte (Icon anklicken
wie oben erklirt), erhalte ich meine er-
ste Zaubermelodie, mit der ich Dinge
offnen kann (“Opening draft” — Melo-
die 1). Die Noten sollte man sich notie-
ren, sie wechseln von Spiel zu Spiel ge-
ringfligig. Die gelernte Melodie wende
ich jetzt gleich auf das Ei an (erst das Ei,
dann die 4 Noten nacheinander
anklicken). Es 6ffnet sich.

(F) Hetchel kommt als
schwarzer Schwan heraus. Sie sagt,

kleiner

daf sie mich vor dem Altestenrat geret-
tet hat, der mich in einen Schwan ver-
wandeln wollte, weil er mich flirchtet.
Seit meiner Geburt ist das Chaos
iber die Gilde der Weber hereinge-
brochen. Von meiner Verbannung er-
hofften sie sich das Ende des Chaos.
Meine Aufgabe ist es nun, die Schwiine
zu finden und sich zu ihnen zu gesel-
len. Ich erhalte noch einen Hinweis
auf die Bedeutung des Musikstabs und
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einen weiteren Hinweis, die Insel zu
verlassen. Hetchel folgt dann den
Schwiinen.

(S) Ich verlasse den Raum und gehe
zum Startpunkt auf dem Berg zurtick
(zunidchst mehrmals links, nach oben
und mehrmals rechts). Hier wende ich
die “Offnungsmelodie” (Melodie 1)
auf den Himmel an, woraufhin der
Baum vom Berg fillt und bis zum Anle-
gesteg im Dorf treibt. Jetzt gehe ich
zum Anlegesteg am linken Rand des
Dorfes.

Wenn ich die Mowen anklicke, er-
tont erneut die “Offnungsmelodie”.
Mit dieser Offne ich die Muschel, deren

Inhalt von einer MOwe verspeist wird.

SEsEEsrETssssERRRRTREEEREE ad .

A Mein Freund, derBaum, ist tof
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Ich verlasse das Bild nach rechts und
gehe im niichsten nach oben links.

Die zeveite Welodie

In einem Wald befinden sich vier Biu-
me mit Lochern. In dreien sitzt jeweils
eine Eule, und ich bekomme die ersten
drei Noten einer neuen Melodie, Nun
gehe ich weiter nach links und befinde
mich dann auf einem Friedhof. Die
vierte Eule sitzt auf einem Grabstein.
Um sie zu verjagen, sehe ich mir links
die Dornen an. Ein Hase lduft aus den
Dornen. Die Eule fingt ihn und fliegt
davon. Der Grabstein gibt mir den Hin-
weis, den Himmel zu 6ffnen (sieche
oben). Nun gehe ich nach rechts, und
da alle Baumldcher besetzt sind, erhal-
te ich alle vier Noten und somit den
Zauber, im Dunkeln sehen zu konnen
(*Night vision draft”, Melodie 2).

Jetzt gehe ich nach rechts ins Dorf

zuriick und erkunde dessen rechte Sei-
te. Die gerade gelernte Zaubermelodie
kann ich gleich im ersten Zelt anwen-
den (auf die Dunkelheit unten rechts).
Ich betrachte das Spinnrad und erhalte
die dritte Zaubermelodie, die Stroh in
Gold
draft”, Melodie 3).

verwandelt (“Straw into gold

Man kann die Wirkung gleich hier
am Stroh, welches rechts liegt, aus-
probieren. Ich verlasse das Zelt und
gehe ganz nach rechts in ein weiteres
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Loom

A FreBchen fiirdie Méwen

Zelt. Hier liegt auf dem Tisch das dem
Spiel beiliegende Buch der Muster,
das man automatisch nimmt, wenn
man es anklickt, Nun klicke ich den
Glaskolben an, der umfillt und aus-
lduft. Die vier Noten ergeben also die
Zaubermelodie, mit der man Dinge
entleeren kann (“Emptying draft”,
Melodie 4).

Dann wird der Topf angeklickt. Die
Melodie, die jetzt ertont, wird bendotigt,
um Dinge griin zu firben (“Dyeing
draft”, Melodie 5).

Das probiere ich sogleich an der auf
dem Boden liegenden Wolle aus. Ich
erhalte daraufthin die vierte Note: das
F.

< L
Ciner, der aeszog...

Nun kehre ich zum Anlegesteg zurtick,
laufe ins Wasser und klettere auf den
Ast, der mich automatisch bis hinaus
aufs Meer trigt. Hier ndhere ich mich
einer sich drehenden Wasserhose.
Klickt man diese an, erhiilt man die
Zaubermelodie fliir Drehung (“Twi-
sting draft”, Melodie 0).

Um das Drehen zu beenden, benutzt
man die gerade erhaltene Melodie
riuckwirts, woraufhin die Wasserhose
den Weg nach links freimacht. Bei der
Ankunft auf der Insel erhalte ich die
flinfte Note: das G. Nun gehe ich kurz
nach links, nach oben und dann auf
dem Weg solange nach links, bis vier
Schafthirten erscheinen.

A Abins Wasser!

(F) Sie verwandeln sich aus ihrem Zu-
stand der Unsichtbarkeit. Die vier No-
ten, die sie dabei produzieren, ergeben
von hinten nach vorne die Zaubermelo-
die. mit der man sich unsichtbar machen
kann (“Invisibility draft”, Melodie 7).

A Am Kai, da rufen die Méwen...
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Die Schafhirten versperren mir den
Zugang zu ihrer Gilde. Ich muf3 erst ein
Beispiel meiner Zauberkunst able-
gen.

(S) Da ich dies noch nicht kann, ge-
he ich zum Ankunftspunkt auf der
Insel zurtick und von dort nach rechts
zur Gilde der Glashersteller. Beim
Verlassen der Schafhirten machen die-
se sich wieder unsichtbar.

Die y'/(/() der
(&/ﬂ}/l('l weller

Oben im Turm halten sich Arbeiter auf,
an denen ich spiter ungesehen vorbei-
kommen muf. Also wende ich die
Zaubermelodie der Unsichtbarkeit auf
die Arbeiter an (Melodie 7). Nun gehe
ich vorn links in das erste griine Ge-
biude. In dem nun folgenden Bild ge-
he ich nach vorn links, Kurz vor Errei-
chen des Ziels erscheint der Meister
Goodmold.

(F) Ich werde in Crystalgard begriifit.
Goodmold erzihlt von einer seltsamen
Eigenschaft der Weber: Wenn man un-
ter die Kapuze eines Webers schaut,
stitht man. Diese Legende ist spiter
noch von Bedeutung. Bevor Good-
mold verschwindet, gestattet er mir,
mich umzusehen.

(S) Nun gehe ich vorn rechts aus
dem Bild. Ich stehe dann an einem

Glaskelch, denich betrachte.
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(F) Meister Goodmold erscheint, und
ich erhalte einen Hinweis darauf, dafd
ein Drache die erste Kristallkugel ge-
stohlen hat

(S) Ich gehe nach links, untersuche die

Glocke und werde nach oben rechts
teleportiert. Jetzt gehe ich nach links,
die Treppe herunter und nach rechts
durch die Tiir. Im nichsten Bild gehe
ich die Treppe hinauf und klicke das
Teleportfeld an.

ADer Astistab

(F) Da sich direkt daneben zwei
Minner unterhalten, gehe ich auto-
matisch wieder nach unten und be-
lausche die Unterhaltung. Einer der
Minner, Bischof Mandible (Kinnla-
de), der mir spiter wieder begegnen
wird, hat offensichtlich bei der Gilde
der Glashersteller eine Glaskugel be-
stellt, mit der man in die Zukunft se-
hen kann.

Slicke ére diée
.;leﬁ‘l:{lﬁ"

(S) Nachdem die beiden verschwun-
den sind, gehe ich in das Teleportfeld
(Glocke). Ich werde nach oben befor-
dert, wo zwei Arbeiter an einer grofden
Sense arbeiten. Thre Unterhaltung ist
nicht wichtig. Ich betrachte die Sense
und erhalte die Zaubermelodie, mit de-
ren Hilfe ich Dinge schirfen kann
("Sharpening draft”, Melodie 8).

Da ich fir die Arbeiter unsichtbar bin,
werde ich nicht automatisch zurtick-
befordert, sondern kann zur linken Te-
leport-Tir gehen. Ich betitige die
Glocke und darf nun dreimal in die
Glaskugel — und somit in die Zukunft -
schauen. Beim ersten Blick lerne ich
die neue Zaubermelodie, die mir den
Weg an den Schafhirten vorbei frei-
macht. Es ist die “Schreckensmelodie”
(“Terror draft”, Melodie 9), mit der

man sich in das verwandelt, wovor der
Gegneram meisten Angst hat.
Beim zweiten Blick in die Glaskugel

sehe ich ein verschwindendes Feuer in

einer Hohle. Beim dritten Blick offen-
baren sich ein Schwan und die Melo-
die der Transzendenz, die auch im
Handbuch abgedruckt ist (Melodie
10). Doch dazu spiter... Nun gehe ich
tiber die Teleportfelder zum Glaskelch
zuriick. Hier kann ich aus Spaf den
Kelch fiillen: Ich wende die Zauber-
melodie, mit der man Dinge entleert,
rickwirts an (Melodie 4). Nun verlas-
se ich das Gebidude, gehe immer nach
links und dann tiber den Bergpfad
wieder zu der Stelle, wo ich den Schaf-
hirten begegne. Mit der “Schreckens-
melodie” kann ich sie jetzt vertreiben
(Melodie 9)

Die ‘6)(7(/(?- der
d)(ﬁ(l)//u'zl(w

[ch gehe nach links und gelange zu ei-
nem schlafenden Schiifer.

(F) Wenn ich seine Schafe betrachte,
springen diese tiber den Zaun. Die Me-
lodie, die ich hore, weckt den Schiifer
auf. Wenn die Schafe zurickspringen,
erklingt diese “Schlatmelodie”
(“Sleeping draft”) riickwiirts, und der
Schifer schlift wieder ein.

(S) Nun gehe ich weiter nach links
und betrete die Hiitte. Hier betrachte
ich das kranke Lamm.

(F) Fleece, der erste Auserwiihlte der
Gilde der Schafhirten, erscheint. Ich
erhalte die Information, daf$ ein Dra-

A Wem Goftwillrechte Gunsterweisen...
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Die Rotznase wollte sich in
unser Gebiet einschleichen.

A Im Wald da sind die Zauberer

che immer die weillen Schafe von der

Wiese raubt. Also nehme ich mir vor,
dagegen etwas zu unternehmen.

(S/F) Zuvor betrachte ich aber er-
neut das kranke Lamm., woraufthin
Fleece versucht, es mit der “Heilungs-
melodie” (“Healing draft”, Melodie 12)
zu heilen. Da die Melodie die Note A
enthiilt, kann ich sie noch nicht an-
wenden.

(S) Ich verlasse die Hiitte, gehe zu
den Schafen und firbe sie griin (Melo-
die 5). Nun kann der Drache sie nicht
mehr von der griinen Wiese unter-
scheiden. Aus Wut entftihrt er mich in
seine Hohle.

Der

grofden Haufen Gold, den ich mit Hilfe

Drache sitzt dort auf einem
der rickwirts gespielten Goldmacher-

Zaubermelodie in Stroh zurtickver-
wandle (Melodie 3).

Als Belohnung erhalte ich die Note
A. Nun wende ich die “Schreckensme-
lodie” (Melodie 9) auf den Drachen an,
woraufhin das Stroh Feuer fingt und
den Drachen vertreibt. Diese schnode
Vernichtung e¢hemals geldwerten
Edelmetalls wird mir kein Binker die-
ser Welt jemals verzeihen, aber sei’s
drum! Jetzt ist der Weg in die Hohle
frei.

In der Hohle geht man nach rechts
und wendet die Melodie, die man bei
den Eulen gelernt hat, auf die Dunkel-
heitan (Melodie 2).

Jetzt glaubt man, sich in einem kom-

plizierten Labyrinth zu befinden. Dies

ist aber ein TrugschluR, daher bendotigt
man auch keine Karten.

[ch gehe nach rechts und am Ende
des Weges durch das Tor, dann erneut
nach rechts und durch das niichste Tor,
dann wieder nach rechts bis zum Ende

A Ichseh’den Sternenhimmel

A HierliegtderHundbegraben
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des Bildes. Nun befinde ich mich in ei-
ner groffen Hohle, die ich tiber die
Treppe nach unten verlasse. Ich gehe
nach oben, dann nach links durch das
Tor und weiter nach links, bis ich ab-
stirze.

cgll d &/
Diaclenliéilide

Jetzt befinde ich mich in einem Raum
mit einem Teich. Ich untersuche ihn
und erhalte die “Spiegelungsmelodie™
(“Reflection draft”, Melodie 13).

[ch entleere nun den Teich (Melodie
1) und finde die erwidhnte Kristallku-
gel, die ich dreimal betrachte.

Zuerst sehe ich Feuer aus einem
den
Schwan (wie zuvor), und beim dritten

Berg kommen, dann wieder
Mal einen himisch grinsenden Bi-
schof Mandible. Was den wohl so er-
heitert haben mag? Na, wie auch im-
mer: Jetzt gehe ich erst mal nach
rechts, dann ein kleines Stiick nach
oben, durch das niichste Tor und wie-
der nach rechts zum Ausgang der
Hohle. Hier hat sich leider die Treppe
um den Felsen gewickelt. Mit Hilfe der
Zaubermelodie fiir Drehung (Melodie
O rickwiirts) kehrt die Treppe aber an
ihren alten Platz zurtick. Nun kann ich
tber besagte Treppe das Bild verlas-
sen und gelange zur Gilde der Huf-

schmiede.
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A Teppiche undFenster

Den auf dem Friedhof schlafenden
Jungen wecke ich auf (Melodie 11).

(F) Es handelt sich um Rusty Nailben-
der. Er ist ausgeschickt worden, um
Feuerholz zu sammeln. Er zeigt mir die
“Schmiede”, in der die Gilde wohnt,
und schlift wieder ein. Unter Bertick-
sichtigung der Tatsache, daR Schlaf im
Hinblick auf seine gesundheitliche Be-
deutung gerade flir Heranwachsende
nicht zu unterschiitzen ist, verzichte ich
darauf, ihn noch einmal aufzuwecken.
Statt dessen arbeite ich weiter daran,
meine Probleme zu lOGsen:

(S) Da ich in meiner Kleidung nicht
tber die Zugbriicke in die “Schmiede”
gelangen kann, wende ich die Spiege-
lungsmelodie (Melodie 13) auf den
schlummernden Rusty an, woraufhin
wir die Kleidung tauschen. Nun gehe
ich nach rechts in die “Schmiede”.

Die L&'/{/{* der
Slecfscherreiede

(F) An der Zugbriicke werde ich als
Nailbender begriifdt. Mir wird mitge-
teilt, daR ein gewisser Stoke auf mein
gesammeltes Holz wartet, das ich aber
nattirlich nicht habe. Ich betrete die
“Schmiede” und gehe solange nach
rechts, bis ich zu Stoke gelange.

(F) Er ist sauer auf mich. dafs ich nur
einen einzigen Holzknlippel (meinen
Musikstab) mitbringe. Ich erhalte den
Hinweis, dafd sich mein “Vater”, Mr.
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A Rein kommtjeder

Nailbender, mit dem Bischof Mandible
unten in der Schmiede befinde. Es
wird ein spezielles Schwert angefer-
tigt. Stoke nimmt mir den Stab ab, wirft
ihn zum Feuerholz und steckt mich ins
Gefidngnis.

-‘._-'I 1: 2 v ‘._::l ;
r

10

A Jetztkriegtergrines Licht
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(S) Ich betrachte das Stroh (sehr be-
ruhigend, nicht?) und schlafe dann
ein.

(F) Der Drache entdeckt in der Zwi-
schenzeit den schlafenden Rusty, hilt
ihn fir mich und totet den armen Kerl.
(Rustys Knochen bleiben liegen.) Dar-
aufhin trage ich urplotzlich wieder mei-
ne alte Kleidung. Stoke wirft meinen
Musikstab ins Feuer. (Dieser ignorante
Unmensch!) Rustys Geist verlifst die
Welt durch ein sich 6ffnendes Loch im
Himmel. Durch dieses kommt Hetchel
in die Welt zuriickgeflogen. Da der
Rauch aus der “Schmiede” Schwanen-
form annimmt, fliegt Hetchel durch den

Schornstein in die “Schmiede”, holt den

A Hohenkoller

Musikstab und schiebt ihn mir unter der
Tir durch.

(S) Ich nehme den Stab, 6ffne die Tlr
(Melodie 1) und verlasse das Gefing-
nis. Nun kann ich die Treppe hinunter-

f_{L'hL'n.

b
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A Fastwie beiden Pfadfindern

(F) Ich kann nun die Unterhaltung
zwischen Bischof Mandible und Nail-
bender verfolgen. Dabei erfahre ich,
dafd der Schmied das letzte noch feh-
lende Schwert schmiedet.

(S) Sobald der Schmied eine kleine
Pause einlegt, mache ich das Schwert
stumpf (Melodie 8 riickwiirts).

(F) Ich werde festgenommen, zur

Kathedrale des Bischofs gebracht und
dort in einen Kifig eingesperrt.

Die Siathediale

(S) Nachdem das Gesprich zwischen
Mandible und seinem Gehilfen Cob

el atuTereTasen

o' e
+

beendet ist, Offne ich den Kiifig (Melo-
die 1).

(F) Mandible nimmt mir den Musik-
stab ab und geht auf seinen Balkon, von
dem aus man auf den Friedhof blickt.
Mandible mochte die Welt zu den Toten
offnen. Da er den Stab hat und ich ihm
die Offnungsmelodie beim Verlassen
des Kiifigs vorgespielt habe, glaubt er,
ihn ebenfalls benutzen zu kénnen. Er
mochte der Fihrer der Toten werden,
die unter die Lebenden zurtickkehren
sollen. Eine Art Zombiegeneral also —
wenn das mal gutgeht!

(S) Ich befinde mich nun mit Cob in
dem Raum mit den Kiifigen und versu-

che, die Glaskugel zu betrachten.

Seil gegruft, Fremder.
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(F) Cob hindert mich daran und
schlidgt mir folgenden Handel vor: Er
mochte unter meine Kapuze sehen
und erlaubt mir im Gegenzug, die
Glaskugel zu betrachten. Cob ver-
schwindet von der Bildfliche (die Le-
gende war also wahr!).

(S) Nun kann ich dreimal die Glasku-
gel betrachten. Ich sehe zuerst wieder
den Schwan, dann einen Braten und
dann eine Feder. Ich gehe jetzt zu Man-
dible auf den Balkon und betrachte
Mandible.

(F) Mandible offnet die Grenze zum
Reich der Toten. Es entsteht ein riesiges
Loch, aus dem der Geist von Lord Cha-
os erscheint, der Mandible zerstort.

A Droben aufdem Berg

(S) Ich nehme den Musikstab auf
und kehre kurz in den Raum mit den
Kifigen zurtick.

Das riesige Tier, das vorher in einem
der Kifige eingesperrt war, ist entlau-
Wenn ich Balkon
zurtickgehe, folat es mir und stofst

fen. nun zZum
mich tGber den Balkon in das grofde

Loch.

Wie érre Sirrerriel...

[ch schwebe nun im Himmel. Zuerst
schliefSe ich das Loch, durch das ich
gekommen bin (Melodie 1 riickwiirts).
Dann schwebe ich nach links in das
nidchste Loch. Ich befinde mich bei Ru-
stys Knochen.

(F) Rustys Geist erscheint und er-
zahlt mir, was mit ihm passiertist.

(S) Mit der “Heilungsmelodie” (Me-
lodie 12) kann ich Rusty wieder zum
bedankt sich

Leben erwecken. Er

und verschwindet. Durch das Loch

Himmel zurtick.

<4 C 2N o I &
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A Hab’ich jetzt was vergessen?

Ich schliefde es, bevor ich zum nich-
sten Loch schwebe (Melodie 1 riick-
Warts).

Das nichste Loch fiithrt mich zu den
Schafthirten. Die auf der Wiese liegen-
den Hirten und Schafe heile ich (Melo-
die 12), kehre zum Himmel zuriick
und schlieRe das Loch. Das niichste
Loch fihrt mich zu Goodmold.

(F) Auch die Gilde der Glashersteller
konnte sich nicht wehren, da Chaos
die Sense geraubt hat. Goodmold ver-
schwindet automatisch.

(S) Ich kehre zum Himmel zurtick
und schliefde auch dieses Loch. Da
nun alle Locher geschlossen sind, er-
halte ich die vorletzte Note: das H (in
der englischen Spielversion heifdt es
natiirlich B). Nun schwebe ich ganz
nach links zu einem See voller Schwii-
ne.

(F) Ich befinde mich bei den Toten.
Der Schwan, den ich betrachten kann,
stellt sich als meine Mutter heraus. Ich
glaube das nicht, erhalte aber die In-

A Eine Hose voller Wind

CDe G Q0

formation, daf Hetchel auf die Insel
der Weber zurtickgekehrt ist und von
Chaos verfolgt wird. Hetchel will den
Webstuhl zerstoren, damit Chaos kei-
ne Macht mit Hilfe der Zaubermelodi-
en austben kann. Ich muf ihr schnell
zu Hilfe eilen.

e 3.
Die Gilde dex
=
MNeber
(S/F) Ich verlasse den See nach links.
Durch ein Loch kehre ich auf die We-
berinsel zurtick. Jetzt gehe ich solange

nach rechts, bis ich beim Webstuhl

A Die spinnen, die Zauberer

Mutter Hetchel? Bist du das?

A AufdieserOrgel konnen Sie spielen

bin. Ich betrachte ihn, Hetchel fliegt
herein, von Chaos mit der Sense ver-
folgt, und driingt mich, den Webstuhl
zu zerstoren. Als sie mir die dazu noti-
ge Melodie mitteilen will, erscheint
Chaos, der die “Schweigemelodie”
(“Silence draft”, Melodie 14) auf Het-
chel anwendet, die nun nicht mehr mit
mir sprechen kann.

ich wende nun die eben gehorte
Melodie riickwirts auf Hetchel an,
woraufhin sie wieder sprechen kann.
Bevor sie mir die notige Melodie mit-
teilen kann, wird sie in einen Braten
verwandelt. Die  Verwandlungs-
melodie (“Shaping draft”, Melodie 15),
die ich dabei hore, wende ich umge-
kehrt an, um Hetchel zuriickzuver-
wandeln.

Hetchel wird darauthin von Chaos
zerstort, und eine einzelne Feder
schwebt herab, die dieser aufnimmt.
Klickt man den Webstuhl an, erhilt
man die “Zerstorungsmelodie™ (“Un-

making draft”, Melodie 16).
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Das bedeutet: KEINE Besucher.

A Zutritt verboten

Ich wende diese auf den Webstuhl an. Ein grofies Loch 6ffnet
sich. Ich erhalte die letzte Note, das Cis, und betrete das Loch.
Nun wende ich die Melodie der Transzendenz (Melodie 10),
die ich bereits vor lingerer Zeit gelernt habe, auf mich selbst
an. Ich verwandle mich in einen Schwan und fliege mit den
anderen Schwiinen davon. Fiir meine Miihe werde ich mit
einer schonen
Schlusequenz be-
lohnt, und das ge-
heimnisvolle Land
der Zaubermelodi-
en und michtigen
Gilden bleibt in
meinem Computer
zurlick. Der Alltag
hatmich wieder...
Wolfeang Fride/sz

Eichhornchen
ohne Wald?

Uber 50 % unserer Baume sind krank
oder bereits abgestorben.

Tragen Sie durch umwelt-
bewultes Verhalten, z.B.
Energiesparen, dazu bei,

dall der Wald fiir Eich-
~— . hoérnchen, Waldohreule,
Fuchs und fiir uns
Menschen erhalten bleibt.

Unterstiitzen Sie die Arbeit
der Deutschen Umwelthilfe!
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Die unentbehrliche
Einkaufshilfe.
Fakten und
Einsteigertips zu
66 Game Boy-Modulen.
Vom Sportspiel
bis zum Adventure!
DAS Buch

fur den Game Boy-Fan.

DM 29,80

Fiir das Game Boy-Buch bitte Bestellkarte benutzen

TRONIC Verlag - Postfach 870 - 3440 Eschwege




Computersysteme PC, Amiga, ST
Entwurf RonGilbert
Programmierung Dave Grossman, Tim Schafer, Ron Gilbert
Grafik /Animation: Steve Purcell, Mike Ebert, Mark Ferrari (nur Grafik),
Martin Cameron (nur Animation)
Musik Michael Z. Land, Barney Jones, Andy Newell (earwax productions),
Patrick Mundy

Indiesem 1990 entstandenen Adventure iibernehmtIhr die Rolle von Guybrush Threepwood,
einemjungen Mann, der gerade aufMelee Island angekommen ist. Hier mochte er lernen, wie man
ein Piraten-Kapitin wird. Doch Guybrush hatja keine Ahnung, welch seltsame Dinge aufder Insel,

um sie herumund vor allem auf dem geheimnisvollen Monkey Island vor sich gegangen sind.
Bald wird der Held erfahren miissen, dafd es Ereignisse gibt, vor denen sich sogar Piraten fiirchten.
AufMelee Island mufR Guybrush dreiPriifungen hinter sich bringen, um sich der Piraterie wiirdig zu
erweisen. Hierbei werdetIhr auch mehriiber die Personen und Gebriauche der Gegend lernen.

Das sehr komplexe Adventure bestehtu.a. aus diversen “roten Heringen”; falschen Fiahrten also

oder nutzlosen Objekten. Es empfiehlt sich dennoch, alles, was man findet, mitzunehmen. Wer weif,

wozues gutist. Vielleicht zeigtja ein solches Objekt eine Wirkung, wenn Ihr mal irgendwo festhingt...
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The Secret of Monkey Island

The Secretof Monkey Island

fustiy ist das Freibenterleben!

Held Guybeush Threepwood wiinscht sich nichts sehnlicher, als ein Pirat zn werden.
Auf det Jnsel Melee Jsland beginnt sein Abentener.

Teil 1
auf Melee Jsland

uf dem Weg zur Scumm Bar
beschaut sich Guybrush
zuniichst das Plakat. Hier ist
ein weiblicher Gouverneur
abgebildet. Hiibsch, nicht?
Das ist

wert! In der Bar angekom-

einen Barbesuch

men, spricht er mit dem

dicken Piraten neben der Eingangstiir

(Antworten in der Reihenfolge 1, 2,
1,1,1,1) und dann mit dem schwarzge-
kleideten Piraten am niichsten Tisch (2,
2,1, 4). Jetzt gilt es, sich als Pirat zu be-
werben. Hierzu mussen drei Aufgaben
erfiillt werden, wie Guybrush von den
wichtig aussehenden Piraten im niich-
sten Raum erfihrt (2,1, 2, 3, 6).

A DasBesfeist ASM

Nun sollte man sich in die Kiiche
mogeln. Am besten abwarten, bis der
Koch kommt. Guybrush Lidt ihn pas-
sieren und schleicht sich sodann unbe-
merkt in die Kiiche. Hier klaut er ein
Sttick Fleisch sowie einen Topf, der
unter dem Tisch steht. DrauSen auf
dem Steg liegt ein Fisch — auch der
kann sicher nttzlich sein. Guybrush
offnet die Tiir, aber eine Mowe ist
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schneller. Durch mehrfachen Tritt auf
die Planke kann die Mowe aufge-
scheucht werden, und der Fisch ist si-
cher. Aber wie heifdt es doch so schon:
Fische, tote Miuse und Videospiele
stinken, wenn sie linger liegen! Daher
werden Fisch und Fleisch in der
heifen Brithe auf dem Herd erst ge-
kocht und dann wieder mitgenom-

men.

Vom Jnselstadtchen in den
Zitkus

Auf geht's zum Stidtchen. Im An-
schluf an den zweiten Torbogen wird
sichtbar,
Guybrush auf einen finsteren Gesellen
trifft. der sich als Sheriff zu erkennen
gibt (3, 2). Wichtig ist bei dem, was
man hier erfihrt, der Hinweis auf den

@SPEUHLQQ

eine kleine Gasse in der



The Secret of Monkey Island

A Diese Gegend will erforscht werden

Zirkus. Nun geht es durch die Stadt am
Ausguck vorbei ins Landesinnere zum
Zirkus. Auf dem Weg dorthin denkt
Guybrush an das alte Sprichwort “Voo-
doo mir, so ich dir” und schaut noch
schnell bei einer Voodoo-Meisterin
vorbei. Dort erfihrt er einiges tiber sei-
ne Zukunft(2,1,1,1, 1) und bekommt
Gelegenheit, ein Gummihuhn mitzu-
nehmen. Das sollte er unbedingt tun —
die Dinger sind nidmlich deutlich halt-
barer als die gebratenen Hausadler von
der Huhner-Peepshow beim oOrtlichen
Schnellimbifd. Im Zirkus angekommen
laRt sich unser verhinderter Pirat als le-
bende Kanonenkugel anheuern, nach-
dem ein verntlinftiger Preis daflir ausge-
handelt wurde (1, 2,1, 2).

A Wasfurein Zirkus!

®Specmt 00

Endlich besitzt Guybrush genug
Geld, um sich ein paar wichtige Gegen-
stinde zu kaufen. Beim Hindler gibt es
fir gutes Geld eine Schaufel und ein
Schwert. Beides ist dringend notwen-
dig, um einen richtigen Piraten darstel-
len zu kénnen (1, 2,1, 1, 2, 1, 3) — je-
denfalls viel wichtiger als der beliebte
Autoaufkleber “Ich bremse auch fiir Pi-
raten”...

Auf der Insel muf nun ein Lehrmeister
gefunden werden, der Guybrush den
Umgang mit dem Schwert lehrt. Er wohnt
im Haus unten rechts und it sich gegen
das notwendige Kleingeld schnell davon
tiberzeugen, Lehrstunden zu erteilen (1,
1,1,1,1,1). Doch vorher taucht noch ei-
ne kleine Unannehmlichkeit in Gestalt ei-
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nes Trolls auf, der die Briicke bewacht.
Nach einem kurzen Gesprich (3, 2, 1)
gibt ihm Guybrush den gekochten Fisch

und kann passieren.

Guybrushs Wortyefecht...

Der Lehrmeister gibt Guybrush einige har-
te Ubungsstunden, bevor er ihn kurzer-
hand vor die Tir setzt, damit er eigene Er-
fahrungen sammeln kann (die Antwort ist
hier vollig egal, da aufijeden Fall falsch).
Nun mufd man mit den Piraten, die
einem auf der Insel begegnen, Wort-
gefechte austragen, um die verschrie-

bene Ubung zu bekommen. Dabei

A Gemutliche Runde

sollten so viele Antworten wie moglich

gesammelt werden.

..mit den Piraten...

Pirat: Willst du horen, wie ich drei
Minner zugleich besiegte?
Guybrush: Willst du mich mit deinem
Geschwafel ermiden?

Pirat: Mein Schwert wird dich auf-
spiefsen wie ein Schaschlik.
Guybrush: Dann mach nicht damit
rum wie mit einem Staubwedel.

Pirat: Mit einem Taschentuch werde
ich dein Blut aufwischen.
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Guybrush: Also hast du doch den Job
als Putze gekriegt.
Pirat: Menschen fallen mir zu FiifSen,
wenn ich komme.
Guybrush: Auch bevor sie deinen

Atem riechen?

Pirat: Ich hatte mal einen Hund, der
war kltigerals du.

Guybrush: Er muf§ dir das Fechten
beigebracht haben.

Pirat: An deiner Stelle wiirde ich zur
Landratte werden.

Guybrush: Hast du das nicht vor kur-
zem getan?

Pirat: Niemand wird mich verlieren
sehen, auch du nicht.

Guybrush: Du kannst SO schnell da-
vonlaufen?

Pirat: Du kimpfst wie ein dummer
Bauer.

Guybrush: Wie passend. Du kimpfst
wie eine Kuh.

A Fragtsich nur, zu welchem Préi§

Pirat: Meine Narbe im Gesicht stammt
aus einem harten Kampf.

Guybrush: Aha, mal wieder in der Na-
se gebohrt, wie?

Pirat: Trigst du immer noch Windeln?
Guybrush: Wieso, die konntest du
doch viel eher gebrauchen?

Pirat: Jeder hier kennt dich doch als
unerfahrenen Dummkopf.
Guybrush: Schade, dad DICH iiber-
haupt niemand kennt.

Pirat: Du bist kein echter Gegner fiir

mein geschultes Hirn.

Guybrush: Vielleicht solltest du es
endlich mal benutzen.

Pirat: Du hast die Manieren eines Bett-
lers.

Guybrush: Ich wollte, daf du dich
wie Zuhause fiihlst.

Pirat: Dein Schwert hat schon bessere
Zeiten gesehen.

Guybrush: Und du wirst deine rostige

Klinge nie wiedersehen.
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Pirat: Deine Fuchtelei hat nichts mit
der Fechtkunst zu tun.

Guybrush: Doch, doch, du hast sie
nur nie gelernt.

Pirat: Ich kenne einige Affen, die ha-
ben mehrdraufals du.

Guybrush: Aha, du warst also beim
letzten Familientreffen.

Nachdem nun der Erfahrungsschatz
des Guybrush Threepwood ins Uner-
mefdliche gestiegen ist, kann er sich
mit dem Schwertmeister messen. Er
geht zum Kaufmann und fragt ihn nach
einem Meeting mit dem Schwertmei-
ster. Verlidfdt dieser seinen Laden, folgt
ihm Guybrush und wird auch prompt
zur Schwertmeisterin  gefiihrt. Nun
steht ein harter Kampf bevor: Hoflich-
keit gegentiber Damen ist hier fehl am
Platze. Obgleich die Antworten gleich
bleiben, hat Guybrush es mit neuen
Fragen zu tun.
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A Schicke Augenkiappe hast Du

n einem Tag wie heute ist man doch™ i

richtig froh, tot zu sein.

A Wemsagterdas...seufz

Land mit Schwertmeisterin
Catla

Carla: Soll ich dir jetzt eine Nachhilfe-
stunde geben?

Guybrush: Willst du mich mit deinem
Geschwafel ermiiden?

Carla: Mein Schwert wird dich in tau-
send Stticke schneiden!

Guybrush: Dann mach nicht damit
rum wie mit einem Staubwedel.

Carla: Name
dreckigen Ecke gefiirchtet.
Guybrush: Also hast du doch den Job
als Putze gekriegt.

Mein wird in

A Mddel, wennich mehrZeithdtte...
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Besser als der Schwendtmeister?

Carla: Kluge Gegner rennen weg, so-

bald sie mich sehen.

Guybrush: Auch bevor sie deinen
Atem riechen?

Carla: Ich habe nur einmal einen Feig-
ling wie dich getroffen.

Guybrush: Er muf$ dir das Fechten
beigebracht haben.

Carla: Sind alle Minner so? Dann hei-
rate ich ein Schwein!

Guybrush: Hast du das nicht vor kurz-
em getan?

Carla: Dein verbogenes Schwert wird
mich nicht bertihren.

Guybrush: Du kannst SO schnell da-
vonlaufen?

Carla: Ich werde jeden Tropfen Blut
aus deinem Korper melken.
Guybrush: Wie passend. Du kimpfst
wie eine Kuh.

Carla: Nach meinem letzten Kampf

war meine Hand blutiiberstromt,
Guybrush: Aha, mal wieder in der Na-
se gebohrt, wie?

Carla: Hast du eine Idee, wie du hier
lebend davonkommst?

Guybrush: Wieso, die konntest du
doch viel eher gebrauchen?

Carla: Uberall in der Karibik kennt
man meine Klinge.

Guybrush: Schade, dafd DICH (iber-
haupt niemand kennt.

Carla: Nur ich habe das Geschick ei-
nes echten Meisters!

Guybrush: Vielleicht solltest du es
endlich mal benutzen.

Carla: Alles, was du sagst, ist dumm!
Guybrush: Ich wollte, da3 du dich
wie Zuhause fiihlst.

Carla: Niemand wird sehen, daf ich

so schlecht kiimpfe wie du!

A Wiederein Suchbild?

Guybrush: Und du wirst deine rostige

Klinge nie wieder sehen.

Carla: Jetzt gibt es keine Finten mehr,

die dir helfen.

Guybrush: Doch, doch, du hast sie

nur nie gelernt.

Carla: Jetzt weifd ich, wie dumm und

verkommen man sein kann.

Guybrush: Aha, du warst also beim

letzten Familientreffen.
Zurtick in der Stadt besucht

zuniichst Otis, den Gefangenen. Es folgt

man

eine kurze Unterhaltung. Der arme Otis



braucht dringend was Sifdes, um die
Trostlosigkeit seiner Lage ein wenig zu
vergessen. Und schon ist Guybrush auf
dem Weg zum Krimer, um Erfrischungs-
drops einzukaufen. Diese sind fir Otis,
mit dem er sich wieder eine Weile unter-
hilt(1,1,1,1,2,1,2,1). Dem Gesprich
gesellt sich der Sheriff hinzu, den man
kurz und biindig abfertigt (1).

Das Haus det Regentin

Guybrush begibt sich zum Haus der

[nselregentin Marley. Mit den gelben

Bliiten aus dem Wald reibt man das
Fleisch ein (benutze gelbe Pflanze
mit Fleischeintopf) und wirft es den
Hunden vor (benutze vergifteten
Fleischeintopf mit todlichem Pi-
ranha-Pudel), die
schlummern. Im Haus nimmt Guy-

daraufhin ein-
brush zunichst die Vase und geht
dann zur ersten Tir neben dem Ein-
gang. Prompt erscheint auch der She-
riff auf der Bildfliche, und schon geht
der Kampf los. Nachdem der Sheriff
dingfest gemacht ist, geht Guybrush
wieder zu Otis. Er gibt ihm das Mittel

The Secret of Monkey Island

A Mansiehtden Wald trotz lauter BGumen

gegen Ratten (Nagetierspray) und
erhiilt dafiir den Kisekuchen, den Otis
sowieso nicht mag. Im Kuchen befin-
det sich die gesuchte Feile (offne Ku-
chen). mit der Guybrush wieder zu
Marley geht. Dort kann er das Gotzen-
bild nehmen (einfach in das Loch in
der Wand gehen). Der Sheriff hat sich
mittlerweile wieder befreit. Man gibt
ihm Antwort 3 und trifft sodann auf die
hiibsche Elaine Marley.

Guybrush kann ob des Anblicks die-
ser holden Maid nur noch stammeln.
Unser Held atmet ein wenig zu frith
auf, denn schon wieder steht der She-
riff in der Tir (4). Dieser befordert
Guybrush kurzerhand in den grofien
Teich
Guybrush schnappt sich das Goétzen-

und  verabschiedet sich.
bild und klettert einfach wieder nach
oben (nimm wertvolles Idol). Das
“Happy End”
miert! Jetzt fehlt nur noch der Schatz.

scheint vorprogram-

In der Stadt steht an einer Hausecke ei-

ne zwielichtige
Guybrush eine Karte kauft. Auf der In-

A Siehtirgendwie spukig aus...
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Gestalt, bei der

sel geht er dann zur Gabelung im Wald
und sucht die Stelle mit dem Kreuz.
Die Karte hilft dabei aber nur bedingt.
Hier eine kleine Hilfe:

Erstes Bild: nach oben,

zweites Bild: nach links,

drittes Bild: erster Eingang rechts
nach oben,

viertes Bild: nach links,

finftes Bild: nach oben,

sechstes Bild: nach links tber den
Baumstamm,
siebtes Bild (mit
oben,

achtes Bild: nach oben,

neuntes Bild: mit roter Blume und
Stein nach rechts,

zehntes Bild: nach links,

elftes Bild: vor dem Baumstamm nach
oben.

Knochen): nach

Am gekennzeichneten Punkt muf
Guybrush kriftig graben und findet
auch prompt den Schatz. Von der Lich-
tung kommt man dann direkt wieder
auf die Insel und kehrt in die Stadt
zuriick. Nach der Unterhaltung am

0N
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A Daswar’se -deshalb heiBtdie Vase Vase

Dock (2) liest Guybrush die erhaltene
Notiz und geht anschlieRend in die
Bar. Diese ist wie leergefegt, nur der
Koch ist noch da. Er wird befragt (2, 2,
2), bevor man anschlieRend alle Bier-
kriige einsammelt.

&s wird angehenert

Nach diesem Stelldichein heifdt es, die
Mannschatft fiir die grofe Fahrt zusam-
menzustellen. Guybrush fillt den er-

sten Krug mit Grog und begibt sich auf

den Weg ins Gefingnis. Unterwegs
fiillt er das scharfe Gesoff immer wie-
der in einen leeren Krug um, da es

A Hiersitzen Sierichtig!
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sonst verlorengeht. Im Gefingnis an-
gekommen, schiittet er die scharfe
Briihe ins Schlof8 (benutze Krug mit
Grog mit Schlof3). um Otis zu befrei-
en, fragt ihn aber vorab, ob er (iber-
haupt Mitglied der Crew werden
mochte (1, 1). Anschliefdend wandert
Guybrush zur Voodoo-Meisterin, um
sich die Zukunft vorhersagen zu las-
sen. Dann begibt er sich zu Meathood,
der auf einer kleinen, vorgelagerten
Insel lebt, um ihn anzuheuern. An der
Klippe benutzt man das Gummihuhn,
um uber den Abgrund zu kommen
(benutze Gummihuhn mit Kabel).
Bei Meathoods Behausung offnet

Guybrush die Tir und redet mit Meat-
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hook (2,1,1). Vom Rausschmifd l:ifdt er
sich nicht beeindrucken und geht
gleich wieder hinein, um den sturen
Kerl zu tiberreden (1, 3). Man kann
ubrigens den Rausschmifs umgehen,
wenn man Meathook vorher schon
einmal einen Besuch abgestattet hat
(lohntsich).

Was ist ein echter Pirat ohne Schiff?
Also muf3 ein standesgemiifdes Wasser-
fahrzeug her — gebraucht natirlich.
Auf dem Weg zum Gebrauchtmarkt fiir
Schiffe laft sich noch die Schwertmei-
sterin Carla anheuern (einfach den
Ort auf der Karte anklicken, nicht
noch malden Weg suchen).

Bei den Schiffen lif3t man den Hind-
ler reden, um dann auf den Punkt zu

A Undwie kriege ichden raus?

kommen (3, 2, 4, 5). Schnell stellt
Guybrush fest, da mit seinen paar
Kroten keinesfalls ein Schiff erworben
werden kann. Also macht er sich auf
den Weg zum Hindler, um einen Kre-

dit zu bekommen. Er fragt nach einem
Kredit (2, 1, 2) und schaut dem Hiind-
ler dann genau auf die Finger, als die-

A Helferle als Gerippe
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A Wiesagtman’seinerDame?

A Gefahrvonrechts

ser den Safe Offnet. Nach eingehender
Beobachtung schickt er den Hindler
zur Schwertmeisterin. Wihrend dieser
fort ist, Offnet Guybrush in aller See-
lenruhe den Safe (dreimal ziehen,
einmal driucken, viermal ziehen,
einmal driicken) und bedient sich
reichlich.

Danach beginnt der Handel. Man soll-
te es ruhig selbst einmal probieren. Wer
es gar nicht schafft: (2, 3, 4, 1, 2, 2, 2, 2,
2,2,3,3,2,3,4,1,3,2,4,1,3,2,4).

Es mufd also viel geredet werden.
Prinzipiell mufd nach Ablehnung der
Extras der Preis auf 7300 gedriickt wer-
den, dann fragt man nach dem Preis
und bietet 3000, Liuft zunichst erstmal
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davon, geht zurtick, fragt erneut nach
dem Preis, bietet 4000, liuft nochmals
davon, geht wieder zurtlick, fragt nach
dem Preis und bietet 5000. Ist der Han-
del perfekt, geht man zum Dock, wo
sich inzwischen auch die Mannschaft
eingefunden hat. Nach einem kurzen
Disput geht die Reise los. Auf nach
Monkey Island!

Teil 2: anf dem Schiff

Auf dem Schiff durchsucht Guybrush
die Kajite des Kapitins und findet das
Logbuch mit einem Lesezeichen, eine
Schreibfeder und Tinte. Im Laderaum
finden sich ein grofdes Seil, eine Fla-
sche Rotwein und Schie3pulver. In der
Kombiise gibt es eine Packung Weizen
und einen Topf. Nachdem Guybrush
die Packung geoffnet hat, findet er ei-
nen Preis, den er sich etwas niher an-
schaut. Mit dem Schliissel 6ffnet er den
Schrank in der Kajlite des Kapitins
und findet das langgesuchte Rezept
sowie Zimtstangen. Am Ende des
Mastes flattert der "Jolly Roger”, die Pi-
ratenflagge. Das Ding kann noch ntitz-
lich werden.

Nun sind alle Zutaten beisammen,
und Guybrush kann sich ein Stipplein
kochen. Man mufd sich dabei genau an
das Rezept halten, wobei der Toten-
kopf durch die Flagge ersetzt wird, das
Affenblut durch den Rotwein, das le-
bende Huhn durch das Gummihuhn
und der Schwefel durch den Weizen.
Als letzte Zutat wird etwas SchiefSpul-
ver beigemengt.

Nach der Explosion wird die Visiten-
karte angeschmort und Guybrush geht
erneut unter Deck. Dort holt er eine
neue Portion SchieRpulver und lduft
zur Kanone. Das Schiepulver fullt er
in die Offnung der Kanone, das Seil
benutzt er als Lunte. Er setzt sich den
Helm (Topft) auft — der Rest geht wie
von selbst.

Teil 3: anf Monkey Jsland

Auf der Insel angekommen, schnappt
sich unser Held zunichst die Banane
unter dem Baum und geht dann zur

@S{Jemm 99
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A Waaas? So wenig verdientman
Lichtung am Vulkan. Dort nimmt er
das Seil und das Fernglas und — nach-
dem er die Kanone angestoRen hat —
das SchieSpulver und die Kugel. Bei
der Flugabelung nimmt er den Feuer-
stein von der Notiz und schaut ihn sich
genau an. Er klettert den Berg hinauf
und richtet die Schleuder aus (zwei-
mal ziehen). Zwecks besserer Kon-
trolle dugt Guybrush durch das Fern-
glas. Ist die Steinschleuder auf die Ba-
nanenpalme ausgerichtet, steigt er
weiter den Berg hinauf und stot von
oben einen Felsen hinunter.
Am Strand kénnen nun zwei weitere
Bananen eingesammelt werden. Auf
dem Weg dorthin wird der Damm ge-

A Wirhéngen durch
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als Redakteur?

sprengt. Guybrush legt das Schief3pul-
ver auf den Damm und setzt entweder
den Feuerstein in Verbindung mit dem
Fernglas ein, oder er 6ffnet das Fern-
benutzt die Linse als
Brennglas (benutze Schiefpulver
mit Damm, benutze Feuerstein mit
Fernrohr, oder: 6ffne Fernglas, be-
nutze Linse mit Sonne). Am Sce

kann er dann dem Gehenkten das Seil

glas und

entwenden. Mit beiden Seilen klettert
Guybrush hinunter in die Schluchtund
nimmt sich die Paddel. Mit den Pad-
deln geht er zum Ruderboot am Strand
und rudert nun den gesamten Insel-
strand ab (benutze Ruderboot mit
Paddel). Nachdem er am Strand ange-
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legt hat, macht Guybrush einen An-
standsbesuch im Eingeborenendorf.
Hier findet er zwei weitere Bananen,
die er sogleich einsteckt. Als er das
Dorf verlassen will, wird er von den
Kannibalen gestellt und in einer Hiitte
eingesperrt. Durch eine lose Boden-
diele, die zum Vorschein kommt,
withrend er den in der Hitte erspihten
Schidel authebt, kann er sich aus der

mifdlichen Lage befreien.

Jm Kannibalendotf

Guybrush rudert nun zurtick und gibt

dem Affen funf Bananen, worauf die-

A Reichlich schiefes Gemduer

Pelle

ser ihm nicht mehr von der
weicht. Mit dem Affen im Schlepptau
geht er jetzt zum grofSen Affenkopf.
Hier zeigt er dem Affen wie man die
Tir offnen kann, indem er an dem
Ausleger am Totempfahl zieht. Nach-
dem Guybrush losgelassen hat, hingt
sich der Affe an den Ausleger, und
Guybrush geht zum Affenkopf. Er
nimmt die kleine Goétzenstatue mit
und begibt sich dann zurtick ins Kan-
nibalendorf. Dort gibt er die Gotzen-
statue den Kannibalen und holt sich
anschliefend den Bananenpfliicker
aus der Hiitte. Von Herman Toothrot
bekommt er im Tausch gegen den Ba-
nanenpfliicker den Schltssel fir den




groffen Affenkopf. Damit Offnet er
den Eingang des grolen Affenkopfes
(benutze Affenkopf mit riesiges
Wattestibchen). Guybrush betritt
den Affenkopf, muf3 aber feststellen,
dad er im Labyrinth nicht weiter-
kommt. Er geht daher zurtick zu den
Kannibalen. Von ihnen erfihrt er, dafd
sie mit einem Zaubertrank die Geister
besiegen konnen. Hierzu fehlt ihnen
aber als wichtigster Bestandteil eine
Wurzel, die von LeChuck gestohlen
wurde. Er hat sie in dem unterirdi-
schen Labyrinth versteckt. Durch das
Labyrinth kommt man nur, wenn man
den Kopf des ungliicklichen Naviga-
tors zur Hand hat. Diesen wollen die
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Kannibalen aber nicht hergeben, da
sie ohne ihn selbst nicht mehr durch
das Labyrinth finden. Ein Dialog mit
den Kannibalen (1/1/1/3/1/2/2/1)
scheint unumginglich. Guybrush gibt
den Kannibalen das Merkblatt Gber
die Navigation und erhilt dafiir den
Kopf des Navigators mit dem magi-
schen Halsband, das seinen Triger
unsichtbar macht. Er geht nun zurtick
zum groen Affenkopf und macht
sich auf die Suche nach LeChuck. Im
Labyrinth zeigt ihm der Kopf des Na-
vigators immer den Weg, den er zu
gehen hat. Nach einiger Zeit erreicht
Guybrush schlie8lich das Piraten-
schiff.
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A Ich bin Berthold vom ASM-Bazar

Das Geisterschiff

Nach einem heftigen Disput mit dem
Navigator-Kopf tiber die Herausgabe
betritt
Guybrush unsichtbar fiir die Piraten

des magischen Halsbandes
das Geisterschiff. Als erstes geht er
nach links in die Kabine von LeChuck
und nimmt dort den Schltissel von der
Wand  (benutze magnetischen
Kompafd mit Schliissel). Jetzt geht er
in den Laderaum und holt sich dort ei-
ne Geisterfeder (nimm Geisterfe-
der), mit der er zweimal den schlafen-
den Geist an den FlifSen kitzelt. Dar-
aufhin liBt dieser die Grogflasche fal-
len (benutze Geisterfeder mit
schlafendem  Geistermatrosen).
Mit der aufgehobenen Grogflasche
geht er zur verschlossenen Ladeluke
bei den Geistertieren und offnet sie mit
dem Schliissel.

Die Ratte setzt er mit dem Grog
auRer Gefecht (benutze Grogfla-
sche mit Schale). Jetzt holt er sich
ein wenig Fett. Damit reibt Guybrush

A Da liegt a dem hohen Wellengang!

65

= YRy
f: }_l TEMOS 1 1.11

The Secret of Monkey Island

G

die Tur der Werkzeugkammer ein

und kann sie nun gerduschlos 6ffnen,
um sich das Werkzeug zu holen
(nimm Geisterwerkzeug). Im unte-
ren Laderaum kann er nun die Wurzel
holen.

Zurick | zu . den
Guybrush gibt ihnen die Wurzel und
bekommt den Zaubertrank. Wieder
beim Geisterschiff angelangt, stellt er
fest, dafd LeChuck mit dem Schiff aus-
gelaufen ist, um auf Melee Island den
weiblichen Gouverneur zu heiraten
(Dialog mit Geist: 3/1/1/1).

Guybrush macht sich auf den Weg

Kannibalen:

nach Melee Island, um dies zu verhin-
dern.

Letzter Teil: auf Melee Jsland

Zurlck auf Melee Island, macht sich
Guybrush sofort auf den Weg in die
Kirche, um die geplante Hochzeit zu
verhindern. Geister, die sich ihm in
den Weg stellen, werden mit Wurzel-
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A Durchdiese hohe Gass muBer komen

bier bespriiht und vernichtet. In der
Kirche kann Guybrush tatsichlich die
Hochzeit verhindern. Doch erstaunt
stellen LeChuck und er fest, da die
Braut nicht der weibliche Gouverneur
ist, sondern ein verkleidetes Affenduo.
LeChuck ld8t seinen Zorn tiber die ge-
platzte Hochzeit an Guybrush aus und

haut diesen mit starken Schlidgen quer
durch Melee Island. Nach einem dieser
heftigen Schlige landet Guybrush im
Grogautomaten an Stans Schiffsver-
kaufsstelle. Nachdem er von LeChuck
aus dem Automaten gezerrt worden
ist, nimmt er sich schnell eine Flasche
Wurzelbier und lifdt es wirken (benut-

ze Malzbier mit LeChuck). LeChuck
ist besiegt und der weibliche Gouver-
neur befreit. Gemeinsam mit ihr schaut
sich Guybrush zum guten Schlufd das
Feuerwerk tiber der Insel an. Und Gibri-
gens, sollten sie nicht gestorben
sein... .

Walter Schenkel/vh
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Computersysteme D-ROM), Amiga
Entwurf RonGilbert

Programmierung  Tim Schafer, TamiBorowick, Dave Grossman, Bret Barrett
Grafik Peter Chan, Steve Purcell, Sean Turner, James Dollar
Amination Sean Turner, Larry Ahem, Mike McLaughlin, Steve Purcell,
Ken Macklin, Peter Chan
Musik  Michael Z. Land, Peter McConnell, Clint Bajakian
Arrangement Matt Berado, Robin Goldstein, Robert Marsanyji,
J. Anthony White

Die Geschichte setzt dortein, woThe Secret of Monkey Island aufhort:
Guybrush Threepwood hat den Geisterpiraten LeChuck vernichtetund seine
wahre Liebe, die Gouverneurin Elaine Marley, gerettet. In den letzten Monaten
istder Held auf die Suche nach dem grofiten Schatz aller Zeiten gegangen, Big
Whoop genannt, und schlie8lich aufScrabb Island gelandet.

Hier steigtIhrin die Story ein und steuert alle Aktionen von Guybrush aufder
Suche nach Abenteuern, Schitzen und der Rettung seiner Ehre. Und wie der
Titel schon andeutet, lauert LeChucks Geist auf Rache.

Als Besonderheitist zu vermerken, da die Amiga-Version aus elf Disketten
besteht, was die unglaubliche Komplexititdes Adventures deutlich macht. Es
sollte das bislang vorletzte Produkt von LucasArts fiir diesen Rechner werden.
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Das $chicksalmeintes nichtimmer gut mit Guybrush Threepwood.
dwargingerals strahlender Siegeraus denAbenteuernvon
Monkeylsland hervor, dochschon warteteine neue Herausforderung
auf denjungen Helden. EsbestehtallerdingskeinZweifel:
MitEurer Hilfeund denfolgenden Tips wird erauch diesmalalle

ach seinem Sieg Uber Le-
Chuck hatten die Wogen
von Schicksal und Karibik
unseren Helden Guybrush
Threepwood an den Strand
von Scrabb Island verschla-

gen, dem wohl langweiligsten Plitz-
chen Erde diesseits des Bermudadrei-

Problememeistern.

ecks. Fir ausgemusterte Piraten ist das
vielleicht ein idealer Ort, um den Gna-
denrum zu genieflen, flir einen jungen
und dynamischen Piraten mit Ambitio-
nen Alptraum,
schnellstmoglich zu verlassen gilt.

aber ein den es

Doch das war nicht ganz so einfach,
wurde doch Scabb Island von Largo

71

LaGrande tyrannisiert, der die Insu-
laner auspliinderte, wo er nur konnte.
Diese Erfahrung mufite auch Guy-
brush machen, als er sich in Woodtick,
dem grofiten Ort der Insel, nach einer
Mitfahrgelegenheit zur nichsten Insel
erkundigen wollte. Im Gesprich mit
den Burgern von Woodtick stellte sich

@@Spemm 09
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A Erstmotizter,...

schnell heraus, daf man Largo nur

durch Einsatz modernster Voodoo-
Technologie von der Insel vertreiben
konnte. Diese konnte von der Voo-
doo-Lady. die in den Stimpfen von
Scabb Island lebte, hergestellt werden,
allerdings waren dazu einige Zutaten
notig, deren Beschaffung Guybrush
ubertragen wurde,

Die erste Zutat, der Knochen eines
verstorbenen Angehorigen, war kein
Problem: Die Schaufel am Schild vor
dem Ortseingang schrie geradezu da-
nach, mitgenommen und auf dem
Friedhof am Grab von Largos Grof3-
vater verwendet zu werden. Unpro-
blematisch war auch die zweite Zutat,
etwas Korperflissigkeit:

Beim ersten Besuch der Kneipe von
Woodtick trat Guybrush wiederauf Lar-
go. Dieser hinterlies das Gewlinschte
in Form eines Spuckrestes, der mit Hilfe
eines (beim Kartographen Wally in
Masse erhiltlichen) Blattes Papier ein-
gesammelt werden konnte.

Etwas schwieriger gestaltete sich
dann die Suche nach einem Stiick von
Largos Kopf. Hierzu besuchte Guy-
brush ihn auf dem Hotelschiff, wo sich
Largo eingenistet hatte. Um in seine
Gemicher zu kommen, mufdte aller-
dings erst fiir etwas Ablenkung gesorgt
werden. Die schuf Guybrush, indem er
mit dem
schnitt, das er zuvor in der tber ein

das Krokodil Messer los-
Fenster zuginglichen Kiiche der Knei-
pe entwendet hatte. Im Zimmer von
Largo fand sich schlieflich eine
Perticke, die als dritte Zutat ausreichte.

Tja: Jetzt fehlte noch ein Stiick von
Largos Kleidung. Kein Problem fiir ei-
nen gewieften Piraten, der LeChuck
besiegt hatte. Die schon bekannten
Piraten waren schnell dazu tiberredet,
den Eimer an ihrem Schiff herzugeben.
Der wurde im Sumpf mit Schlamm

gefiillt und dann auf die von innen

@Sp@ism 00

A ...danngehter

geschlossene Tir von Largos Zimmer
gestellt.

ErstSchlamm,dann
Wasecherei

Nach der folgenden Schlammschlacht
trafen sich Largo und Guybrush vor
der Wischerei wieder, und an-
schlieend fand Guybrush in Largos
Hotelzimmer hinter der Tur das Ticket

fiir Largos Wische. Was er dann in der

A Romantik am Lagerfeuer

Wischerei erhielt. war zwar etwas son-
derbar, aber was soll’s — immerhin wa-
ren jetzt alle Zutaten komplett.

Die Voodoo-Lady produzierte dann
auch flugs das gewtinschte Plippchen,
und Largos Tage auf Scabb Island wa-
ren gezihlt. Allerdings beging
Guybrush bei der Vertreibung von La-
Grande eine Dummbheit, deren Trag-
weite er erst spiter erkennen sollte.

Doch vorerst gab sich Guybrush noch
seinen Triumen von der Schatzsuche
hin. Das Problem des Largo-Embargos
war gelost, blieb nur noch das Problem
der Reisekosten. Captain Dread, der im
Westen der Insel ein Hausboot hatte,
war prinzipiell dazu bereit, Guybrush

72

durch die Gegend zu schippern, wollte
aber aus Prinzip zuvor Cash sehen. Das
bifschen Geld, das man von den Piraten
flirs Holzbeinpolieren bekam, reichte
jedenfalls nicht.

Wie es der Zufall so wollte, suchte
die Kneipe einen Koch, aber ebenso
zufillig war diese Stelle kurz zuvor be-
setzt worden, so das Guybrush einen
Weg suchen mufite, den jetzigen Koch
in Mikredit zu bringen. Die Art und
Weise, in der er es tat, war zwar nicht
sonderlich fein und appetitlich, da sie
jedoch zum Erfolg fiihrte, wollen wir
ihm daraus keinen Vorwurf machen:

Bei der Voodoo-Lady konnte er eine
Rolle Faden organisieren; am Strand
fand er einen Stock und im Futternapf
des freigelassenen Krokodils etwas
Kise. Das Ganze ergab zusammen mit
der Kiste von der Wischerei eine pas-
sable Falle, mit der er die Ratte der Pi-

raten einfing. Mit dieser Ratte verfei-
nerte er das Stippchen, das der Koch
gerade kochte und bestellte sich ganz
frech beim Wirt eine Kostprobe. Wie
nicht anders zu erwarten, war der Wirt
von den Kochkiinsten seines Ange-
stellten nicht besonders angetan und
entliefd ihn, worauthin sich Guybrush




kassierte und sich durch das Fenster

aus den Staub machte.

Monokel-Ersat2

Da Captain Dread seinen Talisman
verloren hatte und ohne ihn nicht aus-
laufen wollte, stibitzte Guybrush noch
das Monokel von Wally, was als Ersatz
vollauf gentigte. Die Reise konnte los-
Schift
Guybrush als erstes die leere Tiite Pa-

gehen. Auf Dreads nahm

pageienfutter an sich. Was flr ein
dunkler Impuls ihn dazu trieb., ist nicht
bekannt, vielleicht war er schon lange
nicht mehr auf See gewesen und woll-
te ganz einfach sichergehen...

Der erste Weg fiihrte ihn nach Phatt
Island, wo er recht unfreundlich emp-
fangen und ins Gefingnis gesteckt
wurde. Unter der Matratze fand er ein
Stiick Holz, mit dem er sich einen Kno-
chen aus der Nachbarzelle angelte.
Damit trickste er den Wachhund aus.
Im Reg

er zwei Briefumschlige, die er an sich

al des Getingnisses entdeckte

um die Stelle bewarb, den Vorschuf?

A EinganzschonerBrocken!

nahm und offnete. Im einen fand er
sein komplettes Inventar wieder, im
anderen das Eigentum eines anderen
irrtlimlichen Justizopfers. Wahrschein-
lich handelte es sich um die Person,
deren Uberreste er an den Hund ver-
flittert hatte.

Bevor Guybrush die ungastliche Insel
verliefs, besuchte er noch kurz die ortli-
che Bicherei, blitterte ein wenig in
dem Karteikasten und lief8 sich eine
Mitgliedskarte
3end machte er sich auf den Weg nach

ausstellen.  Anschlie-
Booty Island, um zu schauen, ob es dort
tatsiichlich so schon war, wie Captain
Dread ihm vorgeschwirmt hatte.

Booty Island — Perle der Karibik, In-
sel im Dauer-Karneval, und vor allem

die Insel, auf der mindestens zwei Tei-
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le der Schatzkarte zu finden sind! Den
ersten Teil erspihte Guybrush schon
kurz nach der Landung im Krimerla-
den. Der Preis iedoch
Guybrushs finanzielle Moglichkeiten.

Immerhin liefd der

tberstieg
Verkiufer durch-
blicken, daf8 er an einer Galionsfigur
interessiert und eventuell zum Tausch
bereit sei.

Gut und schon. aber bei einem
Gesprach mit Kate Capsize, der lokalen
Schiffsverleiherin, stellte sich heraus,
das Guybrush nicht einmal das Geld
fiir die Suche nach einem versunkenen

Schiff hatte. Immerhin konnte er Kate

eines ihrer Flugblitter abschwatzen,
um die Moglichkeit zu erhalten, spiter
aufihr Angebot zurtickzugreifen.

Der Spuckwettbewerb versprach
wertvolle Preise; Guybrushs erste Ver-
suche waren jedoch mehr als blama-
bel. Etwas Doping mufdte her, und das
gab es in der Kneipe von Scabb Island,
wohin sich Guybrush nun wieder be-
gab. Dort kaufte er von jedem Drink
ein Glas; dank der Mitgliedskarte aus
der Bibliothek wurde er jetzt zuvor-
kommend bedient.

GelbundBlau = 6Grun

Aus der gelben und der blauen Briihe

mischte er sich eine griine, die dem
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A Schatztaucher
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Speichel die nétige Konsistenz verlieh.
Nach der Rickkehr auf Booty Island
zeigte sich eine deutliche Leistungs-
steigerung, aber es reichte nicht fir
den ersten Platz. Also mufite dem
Gliick noch etwas nachgeholfen wer-
den. Im Krimerladen erstand
Guybrush ein Schiffshorn, das ihnlich
wie das des lokalen Postschiffs klang.
Damit konnte er den Aufseher des
Wettbewerbs ablenken und die Fihn-
chen auf dem Spielfeld umstecken.
Nach einigen Versuchen hatte er es
dann geschafft und hielt eine eher
mickrige Plakette in der Hand, die er
aber beim Krimer doch noch ertrag-
reich verkaufen konnte — so ertrag-
reich, daf er das Schiff zur Schatzsu-
che chartern konnte.

Das Problem war nur: Wo sollte nach
einem versunkenem Schiff gesucht

werden? Die Antwort fand sich in der

Bibliothek auf Phatt Island unter dem
Stichwort “Desasters”. In diesem Buch

war eine Positionsangabe. Also fuhr

Guybrush mit Captain Capsize an die-
se Stelle, tauchte und wurde fiindig.
Zwar war Guybrush, nachdem er den

Affenkopf abmontiert hatte, zu schwer

zum Schwimmen, aber mit Hilfe des
Ankers kam er wieder an die Was-
seroberfliiche. Nach dem kurzen Deal
mit dem Kridmer war Guybrush im Be-
sitz des ersten Teils der Karte.
Angesichts der “guten Beziehungen”
zwischen Guybrush Threepwood und
Elaine Marley hitte die Beschaffung
des zweiten Kartenteils keine grofle-

ren Probleme bereiten sollen — aber

das war Wunschdenken. Ohne Einla-
dung und passendes Kostiim war kein
Zusammentreffen mit Elaine moglich.
Also wurde die gesamte Karibik nach
einer Einladung durchsucht.

Fiindig wurde Guybrush wiederum
auf Phatt Island; dort konnte man in ei-
ner Seitengasse beim Glicksspiel ge-
winnen. Die Glicksstrihne des Mit-
spielers war extrem verdichtig, also
folgte ihm Guybrush in eine andere
Seitengasse. Dort konnte man die
nichste Gewinnzahl erfahren, wenn
man sich als Mitglied ausweisen konn-
te. Das geschah durch einen kleinen

Test, bei dem ein Zahlencode zu

knacken war. Weil die gesuchte Ant-
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wort immer die Anzahl der als erstes ge-
zeigten Finger war, stellte das kein
grofdes Problem dar. (Es soll auch Leute
geben, die durch Abspeichern vor der
Antwort gewonnen haben, aber das ist
wieder eine andere Geschichte.)
Nachdem die Sache mit der Einla-
dung geklirt war, bekam Guybrush
auch das notige Kostim — nicht un-
bedingt ein besonders schones, aber
was soll's. Der Rest war ein Kinderspiel:
ins Haus, die Karte geschnappt und
wieder raus... Von wegen: Da war noch
dieser dumme Hund, der die ganze Sa-
che auffliegen liefs. Guybrush wurde zu
Elaine gebracht und hiitte sie durch ex-
tremes SiiBholzraspeln beinahe zur
Einwilligung gebracht, aber dann
verplapperte er sich doch, und Elaine
warf die Karte erbost aus dem Fenster.

DerWind, derWind...

Das wiire nicht so schlimm gewesen.
wenn nicht ein plotzlicher Windstof3
die Karte quer tber die Insel an die

Klippen geweht hiitte. Da hing sie nun

A lllustre Gesellschaft

an einem Ast, und Guybrush hatte kei-
ne Moglichkeit, an sie heranzukom-
men. Oder doch? Da war noch dieser
Fischer auf Phatt Island — mit dessen
Angel hitte diese Sache eigentlich kein
Problem sein sollen. Doch wie konnte
man ihn dazu bringen, die Angel aus-
zuleihen? Guybrush iberredete ihn



A liebesgefiister

schlieBlich zu einem Deal: Tausche
grofden Fisch gegen Angel.

Den Fisch wiederum gab es auf Booty
Island: Nachdem Guybrush an der
Hintertiir des Gouverneurspalastes mit
den Miilltonnen gespielt hatte, wurde
er vom dortigen Koch einmal ums
Haus gejagt und konnte anschlieRend
in der Kiiche ein Prachtexemplar von
einem Fisch ergattern. Der Deal mit
dem Fischer wurde rechtsgulltig ge-
macht, und dem Angeln nach der Karte
stand nichts mehr im Wege.

Die Sache hitte auch beinahe ge-
klappt, wire da nicht diese listige
Mowe gewesen, die sich die Karte
schnappte und in das Baumhaus ver-
schleppte. Um in das Baumhaus zu
kommen, mufdte Guybrush das Ruder
aus Elaines Zimmer “ausleihen” und in
angemessener Weise mit den Lochern
und der Planke im Baum verwenden.
Der erste Versuch ging jedoch schief,
und in der Folge hatte Guybrush einen
seltsamen Traum, in dem ihm seine El-
tern eine Nachricht zukommen liefden.
(Diese notiert er auf dem ehemaligen
Spuckzettel, empfehlenswert ist fiir ei-
nen ordnungsgemidfien Programma-
blauf der vorherige Kauf eines
Schreibgerits beim Krimer.)

Das Ruder war hinterher nicht mehr
zu verwenden und mufste auf Scabb Is-
land erst repariert werden. Im Baum-
haus stellte sich dann doch noch das

A Gllcksspiel erlaubt

Problem, da8 aus dem Haufen Karten
die richtige herausgesucht werden
mufte. Aber hier leistete Elaines Hund
schlie8lich gute Dienste, und schliefi-
lich war Guybrush auf dem halben
Weg zu Big Whoop.

Den dritten Teil der Karte hatte Rapp
Scalion mit ins Grab genommen, und
der lag in der Krypta auf Scabb Island
begraben. In Stans Gebrauchtsarg-La-
den hing der Schlissel, war allerdings
nicht so einfach zu bekommen, da so
ein quicklebendiges Kerlchen wie
Stan doch leicht
einzusargen ist. Mit dem passenden

eben nicht so

) _ o
A Werden sie beiBen?
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Handwerkszeug ging es jedoch. Dazu
kaufte sich Guybrush zunichst beim
Kriamer eine Sige und machte sich auf
den Weg nach Scabb Island. Dort siigte
er einem der trigen Piraten ein Holz-
bein ab, und wihrend der Holzwurm
das Malheur wieder reparierte, ver-
sorgte sich unser kleiner Scherzbold
im Laden mit und Ni-
geln. Als Stan dann wieder einmal den
Sarg vorfiihrte, schlofd Guybrush den
Deckel vernagelte ihn si-
cher.

Hammer

und

Mit dem Schlissel gelangte der po-
tentielle Leichenschinder in die Kryp-
ta. konnte sich aber angesichts der vie-
len Sirge so recht fir keinen entschei-
den. Auswahlhilfe versprach er sich

von einem Buch mit Zitaten beriihmter

P > 4
. e L
S i ~

A Zu Gastbeim Gouverneur

Piraten, von dem er unter dem Stich-
wort “Quotations” in der Bibliothek er-
fahren hatte.

Leider hatte Gouverneur Phatt das
Buch gerade ausgeliehen; also mufste
Guybrush in die Hohle des Lowen. Der
erwies sich jedoch als recht zahm: Die
Wache war ebenso dumm wie stark
und entsprechend leicht zu tiberlisten,
und Schweinchen Dick selbst so triige,
da Guybrush das Buch problemlos
gegen ein anderes austauschen konn-

te. Die Wahl des Sarges war nun kein
Problem mehr, das Hiufchen Asche
darin war jedoch wenig mitteilsam.

A Am Baumhaus

@;5@609; 09
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A Kalte Kliche

Voodoo-lady

Nun konnte nur noch die Voodoo-La-
dy helfen, in deren Regal Guybrush
beim Stobern ein vielversprechendes
Mittelchen namens “Ash-2-Life” ent-
deckt hatte. Es gab dabei nur zwei klei-
nere Probleme: Die Dame benotigte
zur Anfertigung erstens etwas Asche
des zu Erweckenden und zweitens ein
bestimmtes Rezept. Wo ersteres zu fin-
den war, war klar, das zweite fand sich
unter dem Stichwort “Receipt” in der
Bibliothek. Jetzt endlich konnte Rapp
erweckt und befragt werden. Er bat
Guybrush um einen letzten Dienst,

A Wirdargern Kate...(nicht DEN Kate!)

i SPECIAL 99
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den dieser gerne erfiillte. Die Beloh-
nung: der dritte Teil der Karte. End-
lich!...

Der Weg zum letzten Teil der Karte
war gar nicht so einfach zu begehen,
wurde er doch von einem Wasserfall
auf Phatt Island versperrt. Und der lief3
sich nur mit einem sehr unge-
wohnlichen Werkzeug abstellen: ei-
nem hypnotisierten Affen. Das pos-
sierliche Tierchen versuchte sich in der
Kneipe auf Scabb Island als Klavier-
spieler, war allerdings nicht sonderlich
talentiert. Schnell wurde die Banane
aus dem Umschlag aut das Metronom
gesteckt, und der Affe Jojo war “hand-
zahm”; er konnte von Guybrush be-

—

A SchloB des Grauens

quem eingesteckt und an der Pumpe
verwendet werden.

Jetzt stand Guybrush nur noch ein
Pirat im Wege, der ithn zu einem
Trinkwettbewerb herausforderte.
Der machte
Guybrush klar, dafd ihm der hoch-

erste Schluck schon
prozentige Bolkstoff einfach nicht
bekam. Also mufdte Ersatz her, der al-
lerdings nicht so leicht zu beschaffen
war.

In der Kneipe erfuhr Guybrush,
dafs Captain Capsize den gesamten
Vorrat an “Near Grog” aufgekauft
hatte, und aut personliche Anfrage
stellte Kate klar, dafd sie nicht im
dachte, etwas von

Traum daran

ihrem Vorrat abzugeben. Also muf-

16

te Guybrush mal wieder Umwege ge-
hen.

Da Kate vorhatte, ihren Wirkungs-
kreis nach Phatt Island zu verlegen,
sorgte Guybrush dort fiir einen or-
dentlichen Empfang, indem er das
Bild aus Kates Flugblatt Giber den eige-
nen Steckbrief klebte. Das brachte Ka-
te ins Gefingnis und Guybrush in den
Besitz eines Umschlags mit einer Fla-
sche “Near Grog”. Jetzt war der Trink-
wettbewerb kein Problem mehr, da
sich die scharfe Briihe in den Blumen-
topf schiitten und durch das sanftere
Wiisserchen ersetzen liefl. Der Pirat
erwies sich als nicht ganz so trinkfest,
hatte, und so

wie er verkiindet

brauchte Guybrush nur noch gegen
den Stein in der Wand zu driicken, um
die Fallttire zu offnen —und um festzu-
stellen, daR Stein eben doch nicht
gleich Stein ist.

Erster Hinweis

Einen ersten Hinweis auf die Losung
des Problems brachte die Affenstatue
vor dem Haus, die unbedingt in die
Ferne sehen wollte. Das war mit dem
Teleskop aus dem Baumhaus zu be-
werkstelligen, fiihrte jedoch lediglich
zu einem Brandfleck auf dem Fenster-
laden. Wurde dieser geoffnet, verla-
gert sich der Brandfleck auf die Wand
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hinter dem leeren Spiegelrahmen. Al-
so mufdte noch ein Spiegel her.

Den gab es beim Krimer auf Booty
Island, vor dem Kauf musite allerdings
noch der Papagei tiberlistet werden.
Dazu kaufte Guybrush zunichst das
Schild und hiingte die Tiite mit dem ge-
wesenen Papageienfutter an den frei-
gewordenen Haken. Jetzt konnte er
den Spiegel nehmen, die Falltiir nach
“Bestrahlung™ richtig

einer erneuten

Offnen und seine Sammlung an
Kartenteilen komplettieren!

Jetzt blieb nur noch die Frage. wo
die auf der Karte abgebildete Insel lag.
Hier konnte Wally
dings aus wohlbekannten Griinden
Aber
da war noch das Leuchtturm-Modell in
der Bibliothek,
ge Brennweite hatte.

Wiithrend Wally

ferung der

helfen. der aller-

Probleme mit den Augen hatte.
dessen Linse die richti-
an die Entzif-

sich

Karte machte, erledigte
Guybrush einen Botengang zur Voo-
doo-Lady. Bei der Riickkehr stellte er mit
Entsetzen fest, dal Wally von LeChuck
entfiihrt worden war. Da die Voodoo-
Lady gerade eine grofere Materialliefe-
rung an LeChuck vor dem Haus stehen
hatte, versteckte sich Guybrush in dieser
Kiste, um seinem Freund zu Hilfe zu
kommen — andere Motive wollen wir
ihm mal nicht unterstellen...

Nach einer langen Reise, deren De-

tails und Unannehmlichkeiten hier
besser verschwiegen werden, kam un-
ser Held schlies3lich in der Festung von
LeChuck an. Nachdem er die Treppen
erklommen hatte,
rechten Tunnel das Gefingnis, in dem
Wally

Guybrush auf die geniale Idee, doch

fand er im vorderen

schmachtete. Der brachte
nach dem Schlissel zu suchen, der in
LeChucks Biiro zu finden sein sollte.
Der Weg ins Biiro fithrte durch das
Labyrinth des hinteren Tunnels. Die
Orientierung gestaltete sich anfangs

etwas schwierig, doch mit Hilfe der

elterlichen Traumnachricht fand

Guybrush schlielich den richtigen

Weg. Dazu mufdte ganz einfach nur ei-
ne Skelett-Tur gefunden, geodffnet und
durchschritten werden, auf die der Be-
ginn des jeweiligen Verses pafdte.
Schlielich stand Guybrush vor ei-

ner Tur. die unuberwindlich schien

A Hauwech!!l

und bei genauerem Hinsehen den-
noch den Eintritt erlaubte. Der Schliis-
sel war schon zum Greifen nahe, als
LeChuck zuschlug und seinen Verfol-
ger festsetzte.

Tja, da hing er nun mit Wally tiber ei-
nem Sdurebottich, und weit und breit
war keine Rettung in Sicht. Was macht
ein echter Pirat in dieser Situation?
Ganz einfach: Er spuckt in die Hinde —
oder noch besser: auf das Schild in der
Nach
einem Schluck des griinen Drinks und

linken Ecke der Folterkammer.

einigen Anldufen schaffte es Guybrush
tatsichlich, die Kerze auszuspucken.
Was sich daraufhin in der Dunkel-

heit abspielte, wird wohl
Guybrushs Geheimnis bleiben. Wie
dem auch sei: Ein Streichholz sollte
Licht in die Sache bringen. Und es tat
nicht nur das, sondern es brachte auch

neuen Schwung in die Handlung — so

immer

Schou on Benutze
Rede mit Drucke
a Schiiefie

Zieha

A Ziemliche Unordnung

viel Schwung, dafd unser Held gerade-
wegs nach Dinky Island geschleudert
wurde...

Hartelandung

Die Landung dort war etwas hart, hatte
doch Guybrush gegen sonstige Ge-
wohnheiten keinen Topf auf dem
Kopf.

menheit

Aber die anfingliche Benom-

ging schnell vortiber. Am
Stand fand er eine alte Flasche (ohne
Post), ein Cocktailglas, eine Brech-
stange und einen alten Bekannten.
Nach einem philosophischem Dis-
kurs mit Herman Toothrot machte sich
Erforschung des
linke Pfad fiihrte

schlielich zu einem Baum, an dem

Guybrush an die
Dschungels. Der

ein Beutel hing. Dieser gab nach Bear-
beitung mit der am Baum zerschla-
genen Flasche ein Pickchen Instant-
Kekse frei. In der anderen Richtung
fand Guybrush an einem Teich ein Seil
und eine Kiste, die nach kurzer Uber-
redung mit der Brechstange eine Run-
de Dynamit springen liefs. Die weitere
Erforschung des Dschungels brachte
keine weiteren Erkenntnisse — aufder
der, daf die Telefon-Hotline nicht sehr

hilfsbereit war.
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Wesentlich hilfsbereiter war der Papagei,

der sich mit Hilfe der Kekse bestechen
liels und den Weg zum Schatz verriet.
Allerdings war noch etwas Vorarbeit zu
leisten, denn die Kekszubereitung war
nur mit destilliertem Wasser moglich.
Auerdem erwiesen sich zwei Kekse als
zu wenig. Zum Gliick fand sich in einem
der Fisser noch ein weiteres Exemplar.

Der Rest der Schatzsuche schien
einfach zu sein. Nachdem die Stelle,
an der gegraben werden mufdte, erst
einmal gefunden war, wihnte sich un-
ser Held schon am Ziel seiner Triume.
Etwas Schaufel-Arbeit offenbarte aller-
dings noch ein weiteres Hindernis in
Form massiven Stahlbetons, doch auch
das sollte mit etwas Dynamit schnell
aus dem Weg geraumt sein.

[n seinem jugendlichen Leichtsinn
den

dosierte Guybrush
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Sprengstoff

jedoch etwas zu hoch und hatte sein
Ziel zwar jetzt vor Augen, aber nicht
ganz in Reichweite. Ein Konigreich fiir
eine Peitsche — oder zumindest fiir
einen guten Ersatz. Den ergab die Kom-
bination aus Seil und Brechstange, aller-
dings nur kurzfristig, denn die Schwer-
kraft wollte nicht so recht mitspielen.
Und das Seil auch nicht, denn noch be-
vor Elaine ihren Guybrush retten konn-
te, machte sich dieser zwangsweise auf
einen Streifzug durch die Unterwelt von
Dinky Island.

Noch'nStura

Nachdem sich Guybrush von dem
Sturz erholt und mit dem Lichtschalter
wieder fur klare Sicht gesorgt hatte,
sah er sich LeChuck gegentiber, der
wiederum Licht in die Familienverhilt-
nisse brachte. Seine Versuche, Guy-
brush fir immer zu erledigen, schlu-
gen jedoch fehl, und so konnte unser
Held daran gehen, sich seines Peini-
gers zu entledigen. Dessen fortgesetz-
te Sticheleien storten zwar etwas bei
der Arbeit, hielten Guybrush aber
nicht von seiner Titigkeit ab, und er er-
forschte die seltsamen Riumlichkei-
ten.
Einer der Riume enthielt viele
Kisten. In einer davon war etwas Root
Beer. Aber die Zeiten, in denen dieses
Gebriu Wirkung zeigte, schienen vor-
bei. Hilfreicher waren denn schon die
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Voodoo-Puppen, die nur noch darauf

warteten, auf eine Person zugeschnit-
ten zu werden. Der Ballon, der sich
ebenfalls in diesem Raum befand, soll-
te sich spiter ebenfalls als niitzlich er-
weisen. Blieb also nur noch die Suche
nach den passenden Zutaten.

Der Erste-Hilfe-Raum brachte mit
dem Schidel des gemeinsamen Vaters
schon die erste Zutat. Dort fand sich in
einer Schublade auch eine Spritze, die

hervorragend als Nadel dienen konn-

te. Der Milleimer im gleichen Raum
Untersuchung
ein Paar Gummihandschuhe zutage,

beforderte nach einer

A GouverneurPhait machtseinem
Namen alle Ehre!

v i ANY %y / /
’ v Hs'a’d :ffth trrm'ﬂ.éué"‘
! (1 1tofthe pile

h IR

A Undnun?

-l . o = sl -
A GebrauchterSong gefallig?
die ebenfalls eingesteckt wurden. — Et-
was Korperfliissigkeit von LeChuck?
Kein Problem! Guybrush liefd ihn ein-
fach in das Taschentuch schneuzen,
das ihm Stan aufgedringt hatte.
heit—Igitt!

Xund-

Es fehlte noch ein Stiick Kleidung,
aber das liefd sich mit etwas Geschick
und Uberwindung auch ergattern. Im
Raum mit dem Grogautomaten wurde
einfach dessen Minzriickgabe be-
tatigt, und eine Minze fiel aut den Bo-
den. Kurz darauf kam LeChuck, buickte
sich —und Guybrush griff nach der Un-
terwdsche.

Im Raum mit dem Automaten war
auch eine Flasche mit Helium abge-
stellt. Nachdem Guybrush dort die

A Schwungvoll zumFinale
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Gummihandschuhe und den Ballon
geftllt hatte, war er leicht genug, um
mit dem ebenfalls vorhandenen La-
stenaufzug zu fahren. Wurde dieser
zum richtigen Zeitpunkt in Bewegung
gesetzt, mufdte LeChuck Haare lassen —

und drei Zutaten waren vollstindig.
Jetzt war der Rest kein Problem
mehr: Einfach alle Zutaten nebst Voo-
doo-Puppe in die Juju-Tasche ge-
steckt,  kriftig  geschittelt, und
Guybrush Threepwood war bestens
fir die endgtiltige Konfrontation aus-
gertstet. (Wie diese ausgegangen ist?
Das soll eine Uberraschung werden —
und vielleicht ist die Wahrheit auch
erstin Monkey Island 3 zu erfahren.) W
Michael Anton/sma
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MASTER BLASTERs geheimnisvolle
Auftraggeber, die Pixelaner, haben einen
neuen Job fir den ehrenamtlichen Retter
des Universums: Lose das Ritsel des
Planeten Lucasia!

B Ho, dieser Auﬁruﬁ
{  wird bestimmt nicht
schwer!
e

Auf so einem siiflen,
kleinen, griinen Planeten kann
es doch gar nicht so viele
Riitsel geben!




He, was soll das!
Wer macht denn so
was? Ich war doch

ganz friedlich!

¢

Hust! Rochel! Wo

bin ich hier blof

reingeraten?

Har, Har!
Da lacht der
interstellare

-
.ﬁ%ﬁ N WM.

~~" Bauz! Das Raumschiff wird X
- wohl nie wieder fliegen. Zum Glick
konnen die Pixelaner mich jederzeit hier ,
wegbeamen. |

Die braven Leute,
die in diesem Haus da
wohnen, konnen mir

sicher helfen!
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da zu sein! - |
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~ Juhu! Hallo!
Jemand zu
Hause?
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" Nimm dies, ——
 terranischer
Bastard!
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nicht fair! Hilfe,
.50 helft doch ...

b E
WIRLE: | T e 7 3
d o e LR P s (R
‘ e - L e i T
s 1 by s Y huba ]
— ]
1




~ Blutriinstige Aliens! Mit <3 B
enen ist nicht gut Kirschen essen. Da

versteck” ich mich lieber hier in
diesem Sumpf!

Oha, was ist s s - ¥ Na, dTSSthuu’ |

' ? Ich mir mal genaver an. "-;
das i A Vielleicht ist das ja das  /
. Geheimnis.

=
.

Ein Geister- -
schiff! Ein richtiges
schwimmendes Spuk-

schlof

/~ Was haben wir denn
/" da? Einen verlotterterten
~ Erdling, der sich kaum
\_ allein auf den Beinen
‘w.halten kann!




> So etwas wollen
* wir gar nicht erst an
Bord lassen! Pfui,
. weg damit!
o

/ 7

So, jetzt reicht's mirl

/ Die sollen ihre doofen
| Geheimnisse selber liiften.

\ lch loB’ mich jetzt heim-

beamen ...

———

Vi

Geschafft,
wieder einen
verjagt!

Er liiBt sich |
gerade heim-
beamen!

uns erneut gelungen,
das Geheimnis unseres

schonen Planeten zu
wahren! Hasta la vista,

Und somit istes .

_ Master Bloster 1! _
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SOFTGOLD

Eine Erfolgsstory wie aus dem
Bilderbuch: Gegrundetals
reiner Lizenzaufkaufer, mau-
serte sich Softgoldinnerhalb
von achtJahren zum
innovativen Spiele-Vermark-

Vom Lizenzunternehmen
zum Branchenliebling

s fing wie immer harmlos
an: 1985 — der deutsche
Computerspielemarkt war
noch in den Pioniertagen —
wurde Softgold mit dem
Ziel gegriindet, amerikani-

sche Lizenzprodukte zu erwerben, um
sie auf dem deutschen Markt Giber das
Distributionshaus Rushware zu ver-
treiben. Ein sicheres Konzept, war
doch Epyx, der amerikanische Partner,
seinerzeit ein Gigant mit Hitgarantie
fiirjedes neue Spiel.

Mit dem Erfolg kamen neue Kon-
takte, und 1986 wurden — diesmal auf
dem deutschen Markt — Rainbow Arts
und Softgold zum Gespann. Durch die
Entwicklung eigener Spiele ergab sich
aber auch die Notwendigkeit, sich um
das Design und Marketing selbst zu
kiimmern. Zunichst tiberliefs man das
beauftragten Agenturen, doch nach
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und nach entstand eine komplette In-
House-Produktion. Das soll heifden:
Von der Idee bis zum versandfertigen
Produkt machte Softgold bald alles
selbst.Kein Wunder, dafd diese Perle
der deutschen Software-Industrie zu-
nehmend fiir andere BranchengroRen
interessant wurde. Die Firma Rush-
ware war es schlieSlich, die 1992 zur
EheschlieSung schritt und die Softgold
Computerspiele GmbH dem eigenen
Unternehmen angliederte.

Neue Herren, neue Aufgaben: Soft-
gold, erfahren in puncto Marketing,
Promotion, Offentlichkeitsarbeit und
Product
Spezialisten fiir diese Aufgaben und

Management, wurde zum
betreute von nun an eine Fille von La-
bels. Heute ist die Firma unter ande-
rem fir das Marketing der Gremlin-
Graphics-Spiele und der Nintendo-
Produkte von Imagineer und Elite zu-
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stindig. Mehr noch: Softgold ist nach
wie vor eine der ersten Adressen flr
die deutsche Lizenzierung auslindi-
scher Spiele. Da machen sich beson-
ders die frihen Kontakte auf dem

amerikanischen Markt bezahlt. Edle
Softwarefirmen wie New World

Computing (Might & Magic), SSI, No-
valogic (Comanche) und nattirlich Lu-
casArts lassen ihre Spiele von Softgold
fiir den deutschen Markt bearbeiten,
und das betrifft beileibe nicht nur die
Ubersetzungen. Zuweilen mufd z.B.
auch mal ein Spiele-Name geidndert
werden. So geschehen beim Coman-
che-Untertitel “Maximum Overkill” —
der war viel zu hart furs deutsche
Gemiit und dessen Wichter, die BPS —,
und so heifdt das Spiel hierzulande ein-
fach Comanche, ohne Untertitel. =

Michael Suck
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Computersysteme  PC(Diskette, CD-ROM), Mac, Amiga
Story  HalBarwood, Noah Falstein
Programmierung  Michael Stemmle, Ron Baldwin, Tony Hsieh, Sean Clark, Bret Barrett.
Chef-Grafiker  William L. Eaken
Grafik  James Alexander Dollar, Mike Ebert, Avril Harrison
Chef Animator  Collette Michaud
Animationen  Avril Harrison, Anson Jew, Jim McLeod
Titelmusik  John Williams
Soundund Arrangement  Clint Bajakian, Peter McConnell, Michael Z. Land

IndyIV, wie es in Fachkreisen kurz genannt wird, markiert einen Wendepunkt in der LucasArts-
Geschichte: Es istdas vorerstletzte Spiel, das fiir den Amiga umgesetzt wurde. Obgleich es aufdem
Charakter des Vorgingers basiert, gibt es bislang keine filmische Vorlage. Damit hat es ein Computer-
spiel zum ersten Mal geschafft, dem Kino mehr als nur eine Nasenliinge voraus zu sein.

Das Spielbeginntim Barnett College, wo Indiana Jones nach einer geheimnisvollen Statue sucht.
Dabeifindet er Hinweise auf die versunkene Stadt Atlantis und macht sich aufdie Suche danach.
Thr steuertIndy und manchmal auch seine Ex-Kollegin und Parapsychologin Sophia Hapgood.
Verfolgungsjagden mit dem Auto, Ritte auf Kamelen, Ballonfahrten, das Steuern eines U-Bootes
und die Bedienung der Maschinen von Atlantis sind Stationen des Spiels. Somit istjede Menge
Action angesagt, deren Erfolg sehr oft von schneller Reaktion und dem richtigen Knopfdruck im
richtigen Moment abhingt.
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... and the Fate of Atlantis

Indy taucht ab

“Way down below the ocean...”: |hr
Spieler, die |Ihr Euch auf die Suche
nach Atlantis macht, seid gewarnt:
Trauet niemandem, denn selbst wenn
Euch Euer bester Freund Rat gibt, wie
eine Tur zu 6ffnen oder eine Maschine
zu starten sei, kann dieser doch irren.
Nur weniges auf der Suche nach dem
verlorenen Kontinent ist vom Schick-
sal festgeschrieben, und was den ei-
nen zum Erfolg fuhrt, braucht fir den
anderen schon wieder keine Geltung

lie Schau | Zishe

A Unterwegsin New York City

mehrzu haben.

reierlei Wege fiihren zum
Ziel, und der, der die Gotter
austricksen will, indem er
alle drei Wege von einem
gemeinsamen Start geht (Thr
Sterblichen nennt dies wohl
einen gespeicherten Spielstand), wird
spitestens nach der Ankunft in Atlantis
eine bose Uberraschung erleben. Den-
noch werden die Gotter mit Euch sein,
und Euch, wenn Thr mit der Kraft Eures
Verstandes und der Stirke Eurer Faust
nachhelft, auch zum Erfolg fiihren. So
spricht der grofde Nur-Ab-Sal...

NewYork, NewYork...

Soweit die weisen Worte des groen
Vorsitzenden von Atlantis; wir wen-
den uns nun unserem peitschen-
schwingenden Helden zu und schau-
en, wie erdie Probleme anpackt.

Momentan steht er in New York vor
dem Theater, in dem Sophia ihre Show
abzieht. Leider ist die Vorstellung aus-
verkauft, wie uns der Kartenverkiufer

erzdhlt. Also muf$ ein anderer Weg in
das Theater gefunden werden. Auf
dem Weg zum Hintertlirchen kommt
Indy an einem Zeitungsstinder vorbei,
und da die Zeitungen heute kostenlos
zu haben sind, nimmt er natiirlich ein
Exemplar mit.

So ganz einfach durch die Hintertur
zu gehen, das wire schon bequem,
aber da ist noch dieser listige Tlrste-
her. Mit geschickter Uberredung
(1/2/1/3/3) kann sich Indy mit einem
weiteren Verehrer von Sophia an-
freunden und problemlos die Biihne
betreten. Zeigt er dagegen weniger
Feingefiihl, endet das Gesprich in ei-
ner Priigelei, an deren Ende der Gorilla
auf dem Boden liegt (liegen sollte!),
und auch dann ist der Weg frei. Wer
keine Lust hat, sich mit Biff abzuge-
ben, der kann sich auch durch ge-
schicktes Verschieben der Kisten auf
dem Hinterhof den Weg zur Feuerlei-
ter und auf die Bihne freiarbeiten.
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Bihnenluft

Tja, da steht Sophia nun und spricht
und spricht und... Nach zweimaligem
“Anlauf”, der jeweils von einem Biih-
nenarbeiter unterbrochen wird, reicht
es unserem Alter Ego Indiana Jones,
und er sorgt fiir eine neue Beschiifti-
gung des Bithnenfuzzies. Im Gesprich
gibt der nimlich zu erkennen, daf3 er
tierisch gerne liest; da kommt unsere
neuerworbene Zeitung nattirlich ge-
nau richtig! ]

Nachdem sich der ldstige Kulissen-
schieber also verdiinnisiert hat, be-
dient sich Indy der modernen Biih-
nentechnik, um Sophia gehorig aus
dem Konzept zu bringen. Dazu beti-
tigt er die beiden dufleren Hebel der
Beleuchtungsapparatur und driickt,
nachdem alle drei Lampen griin er-
strahlen, auf den roten Knopf. Die Fol-
gen sind spektakulir, und Sophia
schliet sich Indy fiir den weiteren
Verlauf der Suche an, deren erste Stati-
on Island sein soll. (Was sich in dieser

%) specinL g2
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und den folgenden Zwischen-

sequenzen sonst noch so alles tut,
braucht an dieser Stelle wohl nicht
nochmals beschrieben zu werden. Fir
die, die es noch nicht erlebt haben, soll
ja noch ein wenig Spannung tibrigblei-
ben.)

Frostige Empfinge

An der Grabungsstitte auf Station Is-
land treffen die beiden Abenteurer auf
Professor Heimdall, der neben einigen
Informationen tiber Atlantis auch zwei
weitere kompetente Ansprechpartner
zum Thema nennen kann, nimlich die
Herren Costa und Sternhart, die sich
gerade auf den Azoren und im mexika-
nischen Tikal aufhalten.

Weil die Azoren beinahe direkt auf
dem Weg zum nichsten Ziel liegen,
werden sie von unserem dynamischen
Duo zuerst besucht, doch mit wenig
Erfolg. Costa ist ein recht kauziger
Kerl, der nicht einmal Sophias geball-
tem Charme erliegt. Wohl aber i3t er
erkennen, daf$ er an einem Tauschge-
schiift interessiert wire. Sophias Hals-
band allerdings, das sich als erstes an-
zubieten scheint, will er nicht, und sie
mochte es auch nicht hergeben.

Also geht es weiter nach Mexiko.
Der Weg zu Sternhart fiihrt durch ein
kleines Dschungellabyrinth, an dessen
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A Den kennichdochwoher...
Ende eine beinahe
Schlucht versperrt. Ein
Baum, der als Briicke dienen konnte,
wird von einer Schlange blockiert —

unpassierbare
den Weg

und was unser Held von Schlangen
hilt, wissen wir ja nur zu gut.
Allerdings erinnern wir uns auch,
dag Schlangen nach einer Mahlzeit ein
ausgedehntes Mittagsschlifchen zu
halten pflegen. Zufillig tobt im Urwald
gerade ein schmackhaftes Tierchen
herum, und es bedarf nur einiger ge-
zielter Peitschenhiebe, um der Schlan-
ge ein erstklassiges Menti zu servieren
und den Weg freizubekommen.
Professor Sternhart kann man mit
der Peitsche allerdings nicht bei-
kommen. Als Eintrittskarte in seinen
Tempel verlangt der Faktenwissen
tber das gesuchte Buch von Plato. Die
Reaktionen des Papageis auf das Stich-
wort “Titel” sind recht interessant, und
so spricht man den Flattermann ganz
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einfach noch mal auf dieses Thema an.
Prompt liefert er die gesuchte Antwort
—und das ganz ohne Flitterung.

Der Weg in den Tempel ist nach ei-
nem erneuten Gesprich mit Sternhart
frei, und die Besichtigungstour kann
beginnen. Viel gibt es nicht zu sehen,
aber dem geiibten Archiologenauge
fallt auf, dafs eine der Spiralen an der
Grabkammer sich etwas von den an-
deren abhebt. Mit etwas chemischer
Unterstlitzung wire das Teil sicher
freizubekommen.

Die Ollampe, die Sternhart an seiner
Verkaufsbude hat, wiirde sich dazu si-
cher gut eignen, nur spielt Sternhart da
nicht mit. Erst als Sophia den guten
Herrn in ein Gesprich verwickelt und
ablenkt, kann Indy die Lampe organi-
sieren.

Aus der geoffneten Lampe gief3t Indy
etwas Ol auf die Spirale, und siehe da:
Das Ding lid3t sich freilegen. Zusam-
men mit dem Tierkopf in der Wand er-
gibt sich der Offnungsmechanismus
fir die Grabkammer, der natirlich so-
fort aktiviert wird.

Sternhart als
recht unkollegial, denn er hat nichts

Leider erweist sich
Besseres zu tun, als sich die Stein-
scheibe zu krallen und mit ihr abzu-
hauen. Zurlick bleiben. zwei (iber-
raschte Abenteurer, die aber immerhin
noch eine Perle aus dem sagenhaften
Metall Orichalcum sicherstellen kon-

Ien.



Ob es das ist, was Costa will? Leider
nicht, wie ein erneuter Besuch auf den
Azoren zeigt. Also weiter nach Station
Island, vielleicht findet sich ja dort
noch etwas. Tatsichlich: Der unter-
kiihlte Professor Heimdall ist nicht so
interessant, wohl aber die Aal-Figur,
die er freilegen wollte. Gefiittert mit
der Oridingsbums-Perle, erweist sich
der Aal als Tauchsieder, taut sich selbst
frei und wird nattirlich eingesackt. Flir
diese Figur ldt Costa endlich die In-
formationen springen: Er verrit den
Namen einer Sammlung, in der der ge-
suchte Dialog von Plato aufbewahrt
wird. Und praktischerweise ist diese
Sammlung in Indys Heimatcollege auf-
bewahrt. Also nichts wie hin!

Buch gesucht!

Die Sache hat allerdings einen klei-
nen Haken — zumindest fiir den ge-
plagten Spieler: Es befinden sich nim-
lich drei Sammlungen im College, die
verschiedene Tidtigkeiten notig ma-
chen, um in den Besitz des Dialogs zu
kommen. Je nach Lust und Laune
wiihlt Costa von Spiel zu Spiel eine an-
dere Sammlung. Hier sind die einzel-
nen Moglichkeiten:

Ashkenazy Collection: Die sicherlich
amiisanteste Variante, fiir die Indy das
Kiihl-
schrank in seinem Biiro bendotigt. Mit

Glas Mayonnaise aus dem

i

I|! -2DER HERMOCRATES @
,}x’ Mun habe ich endlich

Platos Dialog in
voller Lange dbersetzt,

! Das griech. Original
L ist verloren, so dag ich
{i den arab, Text nahm,
den ich in einem ital—
r ienischen Kloster vor
l¥ einigen Jahren fand,
i

Mun frage ich ... Kann
' dieses seltene Buch
| das Geheimnhis von

i T et
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A Wichtige Eintfragungen
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A Frihstiick gibt es hier wohl nicht

dem Glas begibt er sich im ersten Stock
des anderen College-Gebidudes in die
Bibliothek. Dort klettert er das Seil hi-
nauf ins Dachgeschof8. Hinter einer
grof3en Kiste findet er eine kleine ver-
staubte Truhe, die aber verschlossen
ist. Der passende Schliissel kann beim
Durchsuchen der Urne im nidchstho-
heren Stockwerk gefunden werden.
Aber wie soll man dort hinaufkom-
men? Klar, die Mayo macht’s! Ganz ein-
fach den Totempfahl
schmieren, der in dem Raum sein trost-
loses Dasein fristet, das Teil zweimal
gezogen, und schon hat Indy eine
ideale Leiter. Der Schliissel paf3t genau

\ |

Atlantis luften?

Vielleicht nicht,
Miemand wird es je
verof fentlichen,

Es ware zu lacherlich,

Um sicher zu aehen, hat =

etwas ein-

Sprague eine Kopie, |
W t
|
London, 1922 11
N
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zur Truhe, und in ihr ist das gesuchte
Buch.

Sprague Collection: Ist das Buch hier
versteckt, sollte sich Indy zunichst
den Stuhl in der Bibliothek genauer
ansehen und den Bubble Gum mitneh-
men ge-
warnt...). Dann geht's zwei Stockwer-
ke tiefer in den Heizungskeller, wo der
Kaugummi beim Besteigen der Kohle-
rutsche als Haftmittel dient. Die fiihrt
in einen abgelegenen Raum des Mu-
seums, in dem unter anderem drei Kat-
zen-Statuen stehen. Eine davon ist aus
Wachs; wird sie im Heizungskeller
“aufgetaut”, kommt der Dialog zum
Vorschein.

(vor dem Verzehr wird

Dunlop Collection: Das ist die letzte
Moglichkeit (hoffe ich) — das Buch ist
unter dem umgestiirzten Bilicherregal
zu finden. Um dranzukommen, gibt
€es sogar zwei \‘G"eﬁ& Entweder per
Kaugummi-Trip wieder die Kohlenrut-
sche rauf, vorher aber noch ein Stiick
Kohle eingesackt. Wird das als Wurf-
gescho verwendet, fillt der verlorene
Dialog sozusagen vom Himmel. Oder:
Wer lieber den Techniker spielt, der
findet im Heizungskeller ein ver-
schmutztes Tuch und im Raum uber
der Bibliothek im Regal neben dem
Totempfahl eine Speerspitze. Beides
zusammen ergibt einen recht pas-
sablen Schraubenzieher, mit dem sich
die Rickwand des umgestiirzten Re-
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gals offnen ld3t. Was sich dahinter ver-
birgt, istja wohl klar...

Hat Indy das Buch, geht es zurlick
ins Biiro, wo Sophia noch geduldig
wartet. Im folgenden Gesprich ent-
scheidet sich, welcher der drei mog-
lichen Losungswege eingeschlagen
wird (am besten vor dem Gespriich ab-
speichern).

Auch unsere Beschreibung teilt sich
an dieser Stelle, und den Lesern sei es
anheimgestellt, die jeweils passende
Fortsetzung selbst herauszusuchen.
Bei der Orientierung mogen die Zwi-
schentiberschriften helfen: "Solo fiir
eine Peitsche” kennzeichnet den Solo-
Weg (“Wits path”), ab "Indy schligt
sich durch” beginnt der Actionteil
(“Fists path”), und ab "Gemeinsam
sind sie unausstehlich” lest Thr, was In-
dy und Sophia gemeinsam erleben
(“Teampath”).

Alle drei Wege treffen sich spiter
wieder zum gliicklichen Finale "Will-
kommen in Atlantis”. Alles klar? Dann
los...

Wenn sich Indy allein auf den Weg
macht, erhilt er von Sophia neben ei-
nigen guten Wiinschen auch noch die
Adressen von zwei weiteren Kontakt-
personen: Omar Al Jabbar in Algier
und Alain Trottier in Monte Carlo. Trot-
tier (erkennbar an seinem braunen An-
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zug) kann unserem Helden nur wenig
weiterhelfen, 143t sich aber eine Visi-
tenkarte abschwatzen (1, 2, 1, 1). Die-
se erweist sich spiter in Algier als ntitz-
lich, denn nur mit ihr kann der Diener
von Al Jabbar dazu tiberredet werden,
Kontakt mit seinem Herrn aufzuneh-
men.

Weil der aber kein Interesse an ei-
nem Gespriach mit Indy hat, schickt
unser Held den Diener nochmals los
und folgt ihm in das Gewimmel auf
den StraBen Algiers. Leider verliert In-
dy den Hausangestellten sehr schnell
aus den Augen; dafiir fillt ihm jedoch
ein Mann mit einem roten Fes auf. Die-
sen fingt er auf dem Marktplatz ab und
tiberredet ihn, ihm den Fes zu tiberlas-
sen(4,3,1,3,1, 2).

Nachdem der Diener zum Laden
zurlickgekehrt ist, bekommt er den Fes
aufgeschwatzt, wird nochmals auf den
Weg geschickt, und diesmal fiihrt er
Indy direkt zu Omars Haus.

Omar freut sich nicht allzusehr tiber
ungebetene Giste und beauftragt den
Diener, die Polizei zu holen. Indy
steckt den unfreundlichen Patron da-
raufhin in die hintere Kammer und
schliefdt ihn dort ein. Jetzt kann er sich
ungestort umschauen und sich auch
an Omars Besitztiimern vergreifen.

Zwei Statuen werden eingesackt,
desgleichen eine Karte der Umge-
bung, die als Wischestiick getarnt ist
und nur mit einer herumliegenden
Stange erreicht werden kann. Im hinte-
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ren Teil des Hauses wartet ein Kamel
nur darauf, Indy bei der Flucht dienst-
bar zu sein.

Allein in der Wiiste

Die Flucht fiihrt Indy in die Wiiste,
wo er die Gelegenheit nutzt und in den
umliegenden Nomadendorfern und
Oasen genauere Informationen (iber
die Lage der auf der Karte markierten
Ausgrabungsstitte  einholt.  Dabei
kann es vorkommen, da er wieder-
holt von patrouillierenden Nomaden
angehalten wird. Die ersten beiden
Male kann er die Storenfriede mit den
beiden Statuen bestechen, danach rei-
chen ein Blick aus seinen treuen Au-
gen sowie ein zuversichtliches “Trust
me”, damit sie ihn passieren lassen.

Nachdem er fast alle Orte abge-
klappert hat, gelangt Indy zur Aus-
grabungsstitte. Dort fillt ihm zunidchst
ein verlassenes Auto auf. Darin ist
zwar ein Telegramm mit Plinen tber
eine Entfiihrung Trottiers zu finden,
aber einige wichtige Teile fehlen lei-
der. Auch das Kamel hat sich inzwi-
schen aus dem Staub gemacht, und In-
dy mufl einen anderen Weg suchen,
um den Ort wieder zu verlassen und
Trottier zu warnen.

Eine Leiter fiihrt zu einer unterirdi-
schen Hohle, in der unser Held
zunichst gar nichts sieht, dann aber ei-

nige Gegenstinde ertasten, identi-



Obesdawaszu
finden gibt?

fizieren und aufnehmen kann. Da wii-
re zundchst ein Generator mit Benzin-
einfiillstutzen und Starter, der mangels
Treibstoff aber noch nutzlos ist. Die
beiden anderen Dinge, nimlich eine
Tonvase und ein Schlauch, konnen
aber benutzt werden, um Benzin in
den Generator und mehr Licht in die
Sache zu bringen. In der Vase befindet
sich tibrigens noch eine Orichalcum-
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A Daslebenistein stdndiges Aufund Ab...

Perle. Zu guter Letzt treibt Indy noch
eine stabile Schiffsplanke auf, mit der
er ein wenig in den Gemiduern herum-
stochert, allerdings ohne gro3eren Er-
folg.
Wesentlich ertragreicher ist da
schon ein beherzter Druck auf das
Gemiilde an der linken Wand — genau-

er gesagt, ein Druck auf das runde Ob-

jekt. Es offnet sich ein Geheimfach mit
einer atlantischen Statue.

Alles weitere ist kein Problem: Die
Zindkerze, die dem Wagen fehlt,
kann aus dem Generator ausgebaut
werden, die Statue in Verbindung mit
dem Oribori-Perlchen ist eine gute Er-
satzbatterie, und so steht der Riickreise
nach Monte Carlo nichts mehr im
Wege.

Strefd in Monte Carlo
und anderswo

In Monte Carlo fiihlt sich Trottier
noch recht sicher. Auch das Tele-
gramm kann ihn nicht davon tber-
zeugen, dafd er sich in Gefahr befindet.
Erstals ihn die Nazis auf der StraRe kid-
nappen, geht ihm langsam ein Licht
auf,

Den Strefd hat nattirlich wieder unser
Held, der sich das nichste Auto greift
und sich an die Verfolgung macht.
Nach einigen Karambolagen in den
Straen von Monte Carlo geben die
Nazis auf, und Trottier kann befreit
werden. Als kleine Entschidigung fir

... and the Fate of Atlantis

die bisherigen Bemtithungen erhiilt In-
dy Informationen tiber eine atlantische
Kolonie auf Thera. Auerdem erfihrt
er den Namen der Straenkreuzung,
auf der Trottier wihrend der Ent-
fithrung seinen wertvollen “Sun Sto-
ne”, die Eintrittskarte fiir die Kolonie
auf Thera, aus dem Wagen geworfen
hat.

Die Suche nach der richtigen Strale
ist nur noch ein Klacks, ebenso die Ret-
tung der Scheibe aus der Kanalisation,
Zuruck geht es per pedes zum Hotel,
von dort per Taxi und Wasserflugzeug
nach Thera. Mal sehen, ob an der Sa-
che etwas dran ist.

Tote Hose in Thera — das ist der erste
Eindruck. Immerhin findet sich im
Hinterland eine interessante Ausgra-
bungsstitte. Als Indy sie betritt, wird er
zwar verschittet, kann sich aber mit
Hilfe eines in der Hohle herumliegen-
den Klappspatens wieder befreien.

Beim Aufklappen des Spatens findet
Indy auch eine Nachricht von Sophia,
die inzwischen von den Nazis gekid-
nappt wurde. Also nichts wie weg von
dieser Insel und hinter Sophia her.
Aber wie? Ein Ballon wire genau das
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Richtige in dieser Situation. Passende

Bauteile liegen am Hafen schon bereit,
nur der Hafenwiichter zeigt sich wenig
kooperativ. Nach etwas Such- und
Laufarbeit lifdt er sich jedoch uber-
reden.
Zurick
stitte, wo der atlantische Mechanis-

geht's zur Ausgrabungs-
mus in der Hohle ausprobiert wird. Er
funktioniert noch ganz gut. Schlieft
Indy die Tir, kommt in einem Geheim-
fach eine Spindel zum Vorschein, auf
die die Steinscheibe hervorragend
pafdt. Nun wird die erste im Dialog be-
schriebene Kombination eingestellt
und die Spindel gedrickt; die Tir off-
net sich erneut. Diesmal befindet sich
eine antiken Steinplatte dahinter, die
Indy einsackt. (Und bitte nicht verges-
sen, die Tir wieder zu schliefden,
schlielich brauchen wir den “Sun Sto-
ne” noch!) Weiterhin liegt vor dem
Hohleneingang eine leere Kiste her-
um, auf deren Deckel eine Quittung
fliir einen Ballon zu finden ist.

Oh!

A Medium-Duett
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Der Rest ist einfach: Zurtick zum Ha-
fen und die Quittung gegen den Ballon
eingetauscht! Als begeisterter Kunst-
sammler tauscht der Wichter die Stein-
tafel gegen den Korb, das Netz gibt es
als Zugabe kostenlos. Jetzt wieder
zurlick zur Grabungsstitte, wo aus ei-
ner Ritze Gas stromt. Der ganze Bal-
zusammengefrickelt,

lonkram wird

und mit Hilfe des Schlauchs aus der

Wiiste kann Gas in das Luftschiff ge-
fullt werden. Ab geht die Luftpost!

Jetzt gilt es, die Mowen solange mit
dem Ballon zu erschrecken, bis das
U-Boot in Sicht
Dann ein beherztes Landemanover,
und schon steckt unser Held mal wie-

feindliche kommt.

der in grofSerem Schlamassel. ..

Mit dem U-Bootnach Kreta

Dank der erbeuteten Uniform fillt
Indy zwar nicht storend auf, etwas

mulmig ist ihm aber schon. Die

Ich fuhle die Gegenwart von Hur—-Ab-5al
naherkommen...
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Schrinke im Mittelteil des Schiffes
scheinen etwas Wichtiges zu verber-
gen, denn sonst wiirde da nicht dieser
Wachtposten herumstehen. Er kann
schliefdlich abgelenkt werden: Indy
macht ihm mit einem Sandwich den
Mund wiidrig, dessen Zutaten er in der
Kombiise organisiert; dann bietet er
an, kurzfristig selbst die Wache zu
tibernehmen.

So bekommt er Gelegenheit, im
Schrank den “Moon Stone” sowie de-
taillierte Anweisungen fiir die Bedie-
nung der Torpedos zu finden. Die
braucht er auch, denn inzwischen hat
das Boot sein Ziel erreicht, und die Bo-
sewichte haben das Schiff verlassen.

Indy will ihnen nach, der offizielle
Weg tiber die Kommandobriicke ist je-
doch blockiert. Ein Ausweg wire der
“lebende Torpedo™ — wenn’s nur so
Die Rohre
scheinen leicht defekt, und im vor-

einfach wiire! hinteren
deren Teil des Schiffes zieht der Ka-
pitdn seine Show ab.

Also muf erneut Ablenkung her. Im
vorderen Teil des Schiffes hingen eine
Wischeleine und ein oliger Lappen
herum. Letzterer macht sich auf den
Kabeln der hinteren Torpedos ganz
gut; wendet Indy nun die Bedienungs-
anleitungen auf die Kontrollen an,
kommt es zu einem netten kleinen Ka-
belbrand, der fiir Verwirrung sorgt.
Indy hat jetzt genug Zeit, sich nach
vorne zu begeben, die Leine am Ab-
zugshebel zu befestigen, die Kon-
trollen zu aktivieren und in das Tor-
pedorohr zu steigen. Ein kriftiger Zug
an der Leine, und schon befindet sich



unsere Wasserratte auf Kreta. Der Ex-
kurs zur dortigen Ausgrabungsstitte
bringt nichts, schlieRlich hat er ja
schon zwei Steinscheiben, die er auf
dem Podest auch gleich entsprechend
anwendet. Es Offnet sich die Tiir zu ei-
nem unterirdischen Labyrinth, das
gliicklicherweise relativ klein und
tibersichtlich ist. Daher sei auf Karten
verzichtet; eine grobe Ubersicht der
besonderen Rdumlichkeiten reicht
aus.

Drei Steinkopfe, die bei der Ein-
gangstiir stehen, warten nur darauf,
mitgenommen zu werden. Der Nach-
teil: sie dienen gleichzeitig als Tiuroff-
ner. Also bleibt einer vorerst zurtick
und wird mit der Peitsche von der an-
deren Seite der Tur nachgeholt.

Irgendwo im Labyrinth befindet sich
dann eine dhnliche Tir, die mit den
drei Kopfen geoffnet wird. Weiterhin
ist in diesem Labyrinth ein Raum mit
einer grofden Statue, deren Kopf recht
wackelig sitzt. Ein Schlag mit der Peit-
sche, und er fillt auf den Boden. Der
entpuppt sich darauthin als Aufzug
und fiihrt Indy eine Etage tiefer.

Dort trifft er die Uberreste von Stern-
hart, die neben dem ersehnten “World
Stone” auch noch einen Stock, einen
Wollschal, einen Kamm sowie eine
Notiz tiber ein Orichalcum-Spiirgerit
bewachen. Ein solches bastelt sich In-
dy aus dem Kamm und der Wischelei-
ne. Jedesmal, wenn der Kamm mit
dem Wolltuch gerieben wird, zeigt der
Kamm eventuell vorhandenes Ori-
chalcuman.

Der Weg durch diese Hohle endet
vor einer Gittertiir. Allerdings ldf3t sich

beim genaueren Untersuchen des
Wasserfalls am Aufzug eine Kette aus-
machen, an der Indy wieder hi-
naufklettert.

Hinter der Gitterttir, die mit den Sta-
tuen geoffnet wird, stoft Indy auf ei-
nen Aufzugmechanismus. Mit dem
Stab kann er das Gegengewicht ent-
riegeln. Jetzt mufd er nur noch eine Eta-
ge tiefer das Pendant des Aufzugs fin-
den und dieses mit dem Stab als “Zahn-
stocher” flir die Statue aktivieren.

Schon geht es wieder nach oben,
und die Goldkiste, die vorhin schon
aus der Ferne funkelte, ist in greifbarer
Nihe. Als Extra ist auch noch etwas
Orichalcum vorhanden. Einen Raum
weiter steht dann ein seltsames atlanti-
sches Maschinchen, das wohl zu Berg-
bauzwecken entwickelt worden war.
Richtig: Als die Maschine mit der anti-
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|
Ziemlich wiste Gegend

ken Statue und etwas Orichalcum in
Bewegung gesetzt wird, buddelt sie
prompt einen Gang in das Vorzimmer
von Atlantis frei.

Nun folgt wieder das Spielchen mit
den Scheiben: diesmal werden alle
drei benotigt. Es Offnet sich zwar eine
Tiir, aber die scheint in eine Sackgasse
zu fiihren. Also probiert Indy den Ori-
dori-Detektor einmal aus, verstaut
aber vorher seinen ganzen Perlenvor-
rat in der Goldkiste und schliefst sie,
um Storungen zu vermeiden.

Tatsdchlich schligt der Kamm aus
und zeigt auf das Skelett im Raum, wo
sich tatsichlich eine Perle befindet.
Das Ganze wird im vorigen Raum wie-
derholt, und nach etwas Buddelarbeit
mit der Planke kommt eine Tiir zum
Vorschein. Hinter ihr finden sich eine
weitere Perle und ein U-Bahn-Wagen
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A Sprach ein U-Bootzum anderen: "Na, Du auch hier?”

— oder das, was man in Atlantis darun-
ter verstand.
Immerhin

funktioniert die Karre

noch, und nach dem Einwerfen einer
Ori-Perle wird unser Held per Expref
nach Atlantis verfrachtet. (Weiter geht
es im Abschnitt "Willkommen in At-
lantis”.)

Der “Fists path” beginnt im Prinzip
nicht anders als der Solo-Modus. Zu-
erst wird in Monte Carlo die Visi-
tenkarte besorgt und in Algier Omars
Laden aufgesucht. Dort triigt Omars
Diener den Fes allerdings schon, und
Indy kann im zweiten Anlauf die Ver-
folgung aufnehmen.

In Omars Haus machen die Nazis
momentan etwas Trouble, aber mit ein
paar Fausthieben werden sie schnell
ruhiggestellt. (Wem die Priigelei zu

nervig ist, der kann sich ganz einfach

mit dem “Sucker Punch” bebelfen, der

zwar auf der Referenzkarte beschrie-
ben sein soll, aber nicht ist. Er wird
tiber die <O> auf dem Ziffernblock ak-
tiviert. Zwar gebt der Gegner auf diese
Weise sofort zu Boden, allerdings gibt
esdafiirkeine IQ-Punkte.)

Jetzt folgt das schon beschriebene
“Erwerben” der Statuen, der Karte und
des Kamels, und ab geht es in die Wii-
ste. Auch hier macht man wieder bei
allen Nomadendorfern und Oasen
Rast und zeigt die Karte vor. Eventuell
auftauchende Nazi-Anhalter sind in
Handarbeit zu erledigen.

An der Grabungsstitte hat sich we-
nig getan, allerdings schwebt nun ein
Beobachtungsballon tiber der Loka-
litit und nimmt Indy unter BeschugR. Es
ist gerade genug Zeit, um tber die Lei-
ter in die Hohle zu gelangen, aber der
Ausstieg im Kugelhagel klappt nicht
mehr. Also wird in der Hohle Licht an-
gemacht (der Generator ist schon be-

tankt), und die Umgebung wird ge-

nauer untersucht.

Das Geheimfach hinter dem linken
Bild verbirgt den “Sun Stone”, auf dem
Boden liegen Schlauch, Schiffsplanke
und ein Stiick Holz herum. Mit der
Schiffsplanke wird die rechte Wand
freigelegt, und es erscheint eine stei-
nerne Karte mit einem Loch. Letzteres
ist wie geschaffen fiir die Verwendung
des Holzstiicks als Spindel fiir die
Steinscheibe.

Also flugs die entsprechende Kom-
bination aus dem Dialog eingestellt,
und es offnet sich eine Geheimtiir.
Durch sie gelangt Indy wieder an die
Oberfliche, wird aber von einem ra-
biaten Nazi bedroht. Kein Problem:
Nachdem unser Held den unangeneh-
men Zeitgenossen mit der Peitsche
entwaffnet und ihm einige Priigel ver-
pafdt hat, herrscht wieder Frieden in
der Wiiste.

Wohin nun? Die Karte in der Hohle
liefert einen Hinweis auf Kreta. Repa-

A Torpedo los!
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... and the Fate of Atlantis

am LKW fihren zu
nichts, also schnappt sich Indy den
Ballon und fliegt nordwirts, in Rich-
tung der Insel...

raturversuche

Buddeln auf Kreta

Nach einer glatten Landung steht In-
dy vor einem kleinen Problem: Fiir die
nidchste Geheimtiir werden zwei Stein-
scheiben bendétigt, er hat aber nur ei-
ne. Im Hinterland befindet sich jedoch
eine Ausgrabungsstitte, und die wird
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genau inspiziert.Als erstes fillt Indy
am linken oberen Rand des Gelindes
(tiber die Briicke geben) ein Ver-
messungsinstrument in die Hinde. Auf
dem eigentlichen Grabungsgelinde
erregen die riesigen Horner und einige
kleinere Steinhaufen sein Interesse.

Werden die Gerollhalden niher unter-
sucht, dann kommen zwei Statuen
zum Vorschein. Jetzt werden noch
schnell alle Rdume durchforscht. In ei-
nem von ihnen findet sich eine Wand-
zeichnung, aus der sich ableiten 1dft,

wie mit den Statuen, dem Vermes-
sungsgerit und den Hornern zu arbei-
ten ist. Hat alles geklappt, markiert ein
“X" den richtigen Punkt, und nach et-
was Buddelei mit der Planke erblickt
der “Moon Stone” das Tageslicht.

Kaum wurde der Geheimgang mit
den Scheiben und der Spindel ge-
offnet, kommt mal wieder ein Nazi ins
Spiel und verlangt nach Priigeln. Kann
er haben! Indy macht vorerst wie ge-
wohnt weiter: Zwei Kopfe nehmen, ei-
nen von der anderen Seite nachholen,
die andere Gittertiir mit den Steinkop-
fen offnen, die Wackelkopf-Statue su-
chen, und mit dem Aufzug nach unten
zu Sternhart fahren.

Dort gibt es zwar nur den Stab, aber
das reicht vorerst. Der Wasserfall wird
untersucht, und an der Kette klettert
Indy wieder hinauf. Dann sucht er den
anderen Aufzug, entriegelt oben das
Gewicht mit dem Stock und aktiviert
unten den Zahnstocher-Mechanismus.




Indiana Jones ...

Er fahrt nach oben und beschlagnahmt
Goldkiste und Perlen.

Gib ihnen Saures!

Und dann? Es wird nach einer ver-
schlossenen Tiir gesucht, die sich erst
nach mehreren Versuchen 6ffnen ldft.
Dahinter befindet sich ein Abgrund,
der mit Hilfe der Peitsche und einem
Felsvorsprung uberwunden werden
kann. Und jetzt gibt's erst mal richtig
Keile, denn die folgenden Riume wer-
den tberwiegend von Nazi-Wachen
bevolkert. Normalerweise gentigt ein
einfacher Faustkampf, um mit den
Herrschaften fertig zu werden, bei
einigen gibt es jedoch “amiisante”
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Alternativen. Den allerersten Posten
nach dem Abgrund kann man im
wahrsten Sinne des Wortes plitten, in-
dem man sich hinter den Steinplatten
versteckt und diese im passenden Mo-
ment umkippt.

Uber dem Kopf eines anderen Po-
stens hingt verfiihrerisch ein Tropf-
stein — betritt man die Szene von oben
und tippt den Tropfstein an, hat das
doppelten Nutzen. Erstens gibt es ei-
nen Posten weniger, und zweitens ist
der Stein nun dort, wo man ihn spiter
noch braucht.

Anschliefend ist Herr Arnold an der
Reihe, ein recht kriftiger Bursche, dem
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in fairem Faustkampf nicht beizukom-
men ist (auch nicht mit dem “Sucker
Punch”). Eine Felskugel erinnert un-
seren Helden jedoch an ein vollig an-
deres Abenteuer. So verschafft er der
Kugel mit der Schiffsplanke etwas
Starthilfe und bringt die Riesenpille mit
dem Tropfstein endgliltig ins Rollen.
Was passiert? Auch Herr Arnold ist
platt. (Hasta la vista, Baby!)

Bei Arnold findet sich ein Bernstein-
Fisch, der an einem Faden hingt und
als Orichalcum-Detektor fungiert. Mit
ihm macht Indy in der Grube (diirfte
wobl immer im Raum mit dem Tropf-
stein sein) doch tatsichlich Sophia
ausfindig, die hier zum Kakerlaken-
zahlen verdonnert wurde. Indy ldfst
die Peitsche hinab, holt sie aus der

Grube, und sie bringt praktischerweise
gleich noch die fehlende Scheibe mit.

Mit den drei Scheiben und der kor-
rekten Einstellung aus dem Buch wird
am Atlantis-Modell eine weitere Tuir
geoffnet. Sie fiithrt zu einem Raum, in
dem ein Pfeil unmiBverstindlich auf
Thera als das nichste Ziel weist.

Mann iiber Bord

In Thera ist nach wie vor wenig los.
Die Grabungsstitte im Hinterland birgt
nichts aufler einem Werkzeugkasten

flir Reifenreparaturen. Wenigstens
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scheint das Verlassen der Insel gesi-
chert zu sein. Der Kapitidn des vergam-
melten Bergungsschiffs hat nicht nur
einen Taucheranzug an Bord, er ist
auch bereit, das Duo an jedem beliebi-
gen Ortabzusetzen.

Wo soll’s denn hingehen? Ganz ein-
fach: Schlag’ nach bei Plato! Thera, die
“Lesser Colony”, liegt in einer be-
stimmten Richtung und in einem be-
stimmten Abstand von Atlantis. Die
Richtung wird einfach umgekehrt, und
bei der Entfernung muf nur Platos Irr-
tum korrigiert werden. Schon klappt
die Sache!

An der gewitinschten Position an-
gekommen, tritt noch ein kleines Pro-
blem auf, denn im Taucheranzug ha-
ben offensichtlich die Motten gehaust.
Zum Gliick hat Indy den Werkzeugka-
sten dabei. Indy repariert das Tiefsee-
kosttim, schlieflt es an die Luftpumpe
an und steigt hinein. Sophia schaltet
nun die Pumpe an und hievt Indy mit
dem Kran tiber Bord.

Kaum ist Indy unter Wasser, tauchen
die Nazis mit einem U-Boot auf, ent-
fithren Sophia und schneiden Indy von
der Luftzufuhr ab. Dem bleibt nichts
anderes tibrig, als auf dem Meeresbo-
den schnellstmoglich nach dem Ein-
gang zum verlorenen Kontinent zu su-
chen. Mehrere stehen zur Wahl, und
nach Murphy ist derjenige der richtige,
den man noch nicht erkundet hat...

Nachdem Indy schlieRlich fiindig
geworden ist, steht er dort, wo sich alle
Wege wieder treffen (Willkommen in
Atlantis).

Machen sich Indy und Sophia ge-
meinsam auf den Weg, begeben sie
sich zunichst nach Algier. Omar spielt
jedoch noch nicht mit. Er besteht da-
rauf, eine der Steinscheiben zu sehen.
Also geht es weiter nach Monte Carlo.
Als kleines Souvenir nehmen die bei-
den wenigstens die Geistermaske mit.
In Monte Carlo hat Indy zunichst die
ehrenvolle Aufgabe, Trottier zu finden
und zu einer Séance mit Sophia zu



uberreden. (Die Antworten auf Trot-
tiers Fragen steben in Platos Dialog.
Auch sollte man darauf achten, was
Trottiersonst noch so an Bemerkungen

fallenldfst. Und wenn sich der Herr

nicht auf Anbieb breitschlagen ldfst.
sollte man nochmadls Sophia konstultie-
ren.) Hat es schlief3lich geklappt, gibt
es zwei Moglichkeiten, an die begehr-
te Scheibe zu kommen.

Wenn Sophia die Séance allein
durchzieht, kann sie Trottier durch ih-
re hellseherischen Gaben (sofern In-
dys Gesprdche mit Trottier noch im
Hinterkopf herumschwirren) von der
Macht Nur-Ab-Sals tiberzeugen. Die

dem armen Trottier einen tierischen

Schrecken einjagen.

Willkommen in der Wiiste

In jedem Fall tiberlidfdt Trottier den bei-
den Helden den “Sun Stone”, und der
stimmt denn auch Omar wesentlich
freundlicher. Von ihm erhalten sie ei-
ne Karte der Wiiste und eine Trans-
portmoglichkeit, die jedoch sehr
schnell den storrischen Geist aufgibt.
Also muf ein anderes Transportmittel
her. Der Fesselballon wire ganz hilf-

reich.

... and the Fate of Atlantis

gen irgend etwas aus Omars Angebot
ein und konfrontiert den Hindler da-
mit. Der tut kund, was ihm an Indys
Angebot nicht gefillt. Dann wird um-
getauscht, und so weiter. Am Ende
rickt der Hindler die Fressalien her-
aus, und der Bettler ldft dafiir ein Bal-
lonticket springen.

Allerdings ist so ein Fesselballon, so-
lange er noch gefesselt ist, kein gutes
Reisemittel fiir weite Distanzen. Also
bedarf es eines “Entfesselungstricks”.
Der Messerwerfer hat etwas Passendes
im Angebot, wiirde zuvor aber noch
ganz gerne am lebenden Objekt tiben.
Sophia stellt sich zunichst quer. Nach

A Wasistdas? a) Gebdack, b) Gullydeckel, c) ganz was anderes

letzte Frage, die Trottier stellt, ist etwas
hinterhiltig. Aber es gibt auch hinter-
hiltige Spieler, die vor der Antwort ab-
speichern...

Wesentlich amiisanter ist Indys Vor-
stellung als Gespenst: Mit der Maske
aus Algier, dem Bettlaken und der Ta-
schenlampe aus der Kommode kann
er, nachdem das Licht mittels des Si-

cherungskasten ausgeschaltet wurde,

Aber ohne Ticket kein Eintritt, und
so beginnt eine kleine Tauschaktion:
Der Bettler, der auf dem Marktplatz
sitzt, will ein “Geschenk” nur gegen et-
Ge-

misehindler hitte gerne ein kleines

was EfRbares rausriicken, der
Geschenk im Tausch gegen etwas Ef3-
bares. und Omar ist fiir solche Um-
tauschaktionen immer zu haben. Also

tauscht Indy die Maske zunichst ge-
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einem erneuten Uberredungsversuch

‘steht sie aber fast richtig. Ein kleiner

Schubser, und der Messerwerfer hat
sein Ziel. Zwar ist Sophia hinterher
stinksauer, aber der Zweck heiligt die
Mittel, und das Messer befreit den Bal-
lon.

Die Steuerung hat Indy schnell im
Griff. Auf dem Luftweg werden jetzt

die Oasen und Nomadendorfer abge-
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klappert, bis die Lage der Gra-
bungsstitte feststeht. Der dortige
Wichter stort nur kurz, anschlieRend
kann der Ort besichtigt werden. So-
phia allerdings geht bei der ersten Ge-
legenheit verschiuitt.

Indy nutzt den Augenblick der Ruhe
und erkundet die freigelegte Hohle
(Generator wie bereits beschrieben be-
tanken). Mit der Schiffsplanke wird
die rechte Wand angekratzt (das linke
Gebeimfach ist diesmal leer), man
spielt ein wenig mit dem Holzstab und
dem “Sun Stone” herum, und schon er-
scheint Sophia wieder auf der Bild-
fliche.

Sie bringt neben dem Orichalcum-
Detektor-Fischchen auch ein Ersatzteil
fiir das Auto mit. Die noch fehlende
Zindkerze organisiert Indy aus dem
Generator. Jetzt wird schnell noch der
Laster repariert, und weiter geht es
nach Kreta.

Diverse Ausgrabungen

Auf der dortigen Grabungsstitte
wird (wie schon fiir den “Fists path” be-
schrieben) der “Moon Stone” aus-
gebuddelt und anschliefend der Zu-
gang zum Labyrinth geo6ffnet. Auch
hier gibt's vorerst nichts Neues. Aller-
dings muf sich Indy, nachdem die
Uberreste von Sternhart nebst Stock
und “World Stone” gefunden worden
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sind, allein auf den Weg machen, um
die goldene Kiste zu organisieren.
Aber den Weg dorthin kennen wir ja
schon.

Weiter geht es zusammen mit Sophia
zur Gitterttir im hinteren Teil von
“Sternharts Grabkammer”. Dort kann
Indy durch extremes Siiftholzraspeln
(2, 2, 1, 4, 2) Sophia dazu tberreden,
durch das Loch zu klettern und die Tiir
von der anderen Seite zu Offnen.

Klar, was jetzt kommt: Der Ori-
chalcum-Detektor zeigt die Stelle an,
an der nach einem Ausgang gebuddelt
werden muf3. Zuvor muf$ Sophia noch
dazu Giberredet werden, ihre Halskette
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A Irgendwo muB doch ein Hebel sein...
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in der Goldkiste zu verstauen (3, 3, 1,
1, 1). Was hinter der Geheimtiir liegt,
das ist ebenso bekannt wie die Tatsa-
che, dafd dort mal wieder mit den Stein-
scheiben gespielt werden darf.

Allerdings kommen {iberraschend
noch die Nazis ins Spiel. Sie entfithren
Sophia und sperren Indy ein. Aber kei-
ne Panik: Der Mann mit dem Hut kann
sich freibuddeln und gerade noch das
U-Boot entern, auf das Sophia ver-
schleppt wird.

Im U-Boot—
ohne Fallschirm...

Der Kapitin reagiert zwar etwas un-
gehalten auf Indys Auftauchen, wird
aber schnell ruhiggestellt. Damit auch
die Mannschaft des Schiffs keine Spe-
renzien macht, wird sie per Sprechan-
lage in die hinteren Riumlichkeiten
beordert. Nun kann Indy sich seinen
drei Problemen widmen.

Erstens: der Befreiung von Sophia.
Sie wird im unteren Teil des Schiffes
gefangengehalten. Indy kann ihr
durch ein Liiftungsgitter einen kleinen
Hinweis geben. Wihrend Sophia die
Wache ablenkt, schleicht sich Indy an,
gibt Sophia das passende Stichwort,
und schon hat es sich ausgewacht...

Zweitens: die Wiederbeschaffung
der Steinscheiben. Auch kein Problem,




denn in der Kiiche findet sich neben
Brot und Wurst (einstecken!/) auch ein
Porzellankrug, in dem sich etwas
Batteriesiiure unterbringen lit. Die
will dem Tresor im vorderen Teil des
Schiffs tGberhaupt nicht schmecken,
und er gibt die drei Scheiben und ei-
nen kleinen Schliissel frei.

Der Schlussel 16st auch das dritte
Problem: Es gilt, die Kontrolle tiber das
Schiff zu erlangen, und mit seiner Hilfe
lifdt sich die Notsteuerung aktivieren
(das grofse Rad in dem Raum, in dem
Sophia gefangen war). Doch das ist
noch nicht alles, denn so ein U-Boot
hat wesentlich mehr Bedienungsele-
mente. Indy spielt also an allen Hebeln
herum, bricht dabei allerdings einen
wichtigen ab. Diese Peinlichkeit wird
schnell vertuscht, und zwar mit einem
Werkzeug, das auch ein gewisser Ro-
ger Wilco mit Vorliebe einsetzt...

Nach etwas Training hat Indy das
Schiff jedenfalls im Griff und steuert
den Zugang von Atlantis an. Dort wird
Sophia schon wieder enttiihrt, und In-
dy steht dort, wo er auch auf den ande-
ren beiden Wegen hingekommen wii-
re —kurz vor Atlantis.

Wie auch immer Indy hierher ge-
kommen ist, jetzt tappt er mal wieder
im Dunkeln. Zuniichst ertastet er eine
Leiter, dann einen Gerollhaufen. An
den stellt er die Leiter an. So gelangt er
an eine Steinkiste, in der sich ein Me-
tallstab befindet. Der spendet nach ei-
ner Fltterung mit Orichalcum Licht,
und Indy sieht wieder klar.

Platos Buch entnimmt er, dafl die
letzte Kombination der Steine flir diese
Tir nur um 180 Grad gedreht zu wer-
den braucht, und schon steht er im
dufleren Ring von Atlantis. (Zuwvor soll-
te er noch die Leiter und die Scheiben
mitnebhmen. Das ist die einzige Stelle
im Spiel, an der das nicht automatisch
geschieht!)

Das Labyrinth, mit dem Indy jetzt
konfrontiert wird, hat zwar immer die
gleiche Struktur, allerdings liegen die
wichtigen Riume in jedem Spiel an ei-
ner anderen Stelle. Daher gibt es jetzt

keine Detaillosung, sondern nur eine
Liste mit wichtigen Gegenstinden und
Rdumen.

Prinzipiell muf jeder Raum einmal
betreten werden (ein Fragezeichen
auf der Karte bedeutet, dafs Indy noch
nicht dort war; wichtige Rédume be-
kommen hier einen entsprechenden
Namen). Auch empfiehlt es sich,
durch alle Gitter zu kriechen. Zwei
Riume sind ndmlich nur auf diesem
Weg zu erreichen, und in einem von
ihnen verbirgt sich garantiert etwas
Wichtiges.

Zu den einzelnen Gegenstinden:
Gesucht werden eine Aal-Figur (wie
die auf Station Island), eine Statue mit
einem Fischkopf, eine Portion Skelett
(findet sich immer ganz am stidlichen
Ende des dufseren Korridors) sowie
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zwei bronzene Teile, die sich in zwei
Riumen mit Roboterschrott befinden
(ein Zabn- und ein Speichenrad).
Weiterhin gibt es in einem bestimmten
Raum einen Steinbecher. Um an ihn zu
gelangen, mufd Indy den Abgrund mit
der Leiter iberqueren.

AuBerdem ist auf folgende Riume zu
achten:
“Sentry Room”™: Hier gelangt Indy in
die inneren Gefilde von Atlantis, doch
bis dahin muf3 noch etwas Vorarbeit
geleistet werden! (Dieser Raum ist der
einzige, der eine feste Position hat,
ndmlich innen im stidlichen Teil des

929

... and the Fate of Atlantis

Kreises.)"Crabb Central”: ein Raum mit
einem Brunnen, in dem viele Krabben
herumwuseln. Indy fingt sich eine da-
von, indem er das Skelett mit einem
Koder ausstattet und im Brunnen ver-
senkt. Die Krabben sind nicht sonder-
lich wihlerisch, sie akzeptieren so-
wohl die einzelnen Zutaten des U-
Boot-Sandwichs als auch das fertige
Produkt, selbst wenn schon mal je-
mand reingebissen hat. Notfalls tun es
auch der Kaugummi oder die Brat-
wurst, die man nach der ersten Priige-
lei mit den Nazi-Wachen in Atlantis er-
hilt.

“Lava Room”. Hier kann sich Indy mit
dem Fischkopf eine Portion Lava in
den Steinbecher fillen. Diese kommt
dann im “Machine Room” zum Einsatz.
Die dortige Maschine produziert nach

dem Einsetzen des Speichenrads aus
der oben eingefiillten Lava Orichal-
cum. Die ganze Prozedur kann mehre-
re Male wiederholt werden, allerdings
kommt ein guter Spieler mit einer La-
dung Perlen aus... (nicht vergessen,
das Speichenrad wieder mitzuneb-
men!)

Es gibt zwei Riume, deren Durch-
ginge zu Luftschichten von Sophias
Gefingnis fiihren: Einer davon bringt
Indy in Reichweite einer Statue, die
nach einer Flitterung mit Orichalcum
Sophias Wichter ausschaltet. Wurde
alles erledigt, kann sich unser Held

@%Pe{:u—n 09



Indiana Jones ...

dem “Sentry Room” zuwenden. Das ken Arm des an Ort und Stelle vorge-
Wasser im Becken wird mit der Aal-Fi- fundenen Robots. Jetzt wird die Leiter

gur plus Orichalcum verdampft. angelegt, die Abdeckung des Robots

AnschlieSend wird eine Perle ins Maul wird entfernt, und die Ma-
des ortlichen Fischkopfs gesteckt, schinenteile wer-
und die schwere Tiir 6ffnet sich. den so eingesetzt
(man denke an die
Zeichnung), dafd

sich der linke Arm

Jetzt ist auch der Weg zu Sophia
frei. Allerdings traut diese sich nicht
unter dem schweren Gitter durch,
und so mufd Indy erst noch nach et- nach vorne bewegt.
was Stlitzmaterial suchen. Bevor
er den mittleren Ring von Atlantis
betritt, nimmt er noch ein Teil

Dann geht's wie-
der runter. Die Kette
wird an der Ttr fest-
von der zerstorten Statue mit. gemacht, der linke
Arm wird wieder nach
hinten bewegt, und
krracks...

Durch das Offnen der

Seltsame Maschinen
Der Weg zum mittleren Ring Tirwird ein kriftiger Me-
flihrt Gber einen Kanal, in tallstab  freigelegt, mit
dem ein hungriger Octopus dem Sophia aus ihrem Ge-
sein Unwesen treibt. Da sich fingnis befreit werden
Indy als Zwischenmahlzeit kann. (Zuriickgehen, den
Stab tiberreichen, das Gitter
anbeben und sichern, da

man einen Plan bhat.)

zu schade ist, opfert er an
dieser Stelle die gefangene
Krabbe und schwimmt
dann durch den Kanal Gemeinsam geht es nun
zum Krabbenflof3. Dieses zuriick zum mittleren Ring.
wird mit Orichalcum in Dafs die beiden Abenteurer
Bewegung gesetzt; das dem Ziel nahe sind, zeigt sich
Offnen der diversen im nidchsten Raum nach dem
Gitter (ibernehmen die Turoffner. Dort wurden
Steinscheiben. offensichtlich die Fehlschlige
Beiseiner Kanaltour von Nur-Ab-Sals Experimenten
stofdt Indy auf einen entsorgt, und auch Sophia geriit in
Treppenaufgang, der den Bann des bosen Geistes.
zu einem  Raum LI q - Ein Blick auf ihre Kette zeigt den
mit einem Schrank — e Ubeltiter. Nachdem die Kette mit
flihrt. Im Schrank einer Perle ordentlich aufgeheizt
liegt ein weiteres wurde, trennt sich Sophia endlich
Maschinenteil. von ihr. Das Ding landet in der Gold-
Der geschlossene kiste und diese in der Lavagrube. Of-
Schrank  offen- fensichtlich war in Atlantis doch nicht
bart eine Zeich- alles Orichalcum, was glinzt. Als Ent-
nung, die man schidigung gibt es in der Grabkammer
sich besser ein- noch ein Zepter abzustauben, und al-
prigen sollte. les geht normal weiter.

Einige Gitter
weiter  StoOfRt
Indy auf ei- Durchbriiche...
nen Durch-
gang. Dieser fiihrt Normal? Na ja: Die Buddelmaschine im
zu einem seltsamen Turoffner, der nichsten Raum ist auch nicht unge-
auch noch leicht defekt ist. Aber das wohnlicher als das, was wir bisher von
hilt unseren Helden nicht auf. Er befe- Atlantis gesehen haben. Die Schmiere-

stigt die herumliegende Kette am lin- reien an den Wiinden entpuppen sich
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als Bedienungsanleitung fiir den Gri-
ber, der mit Orichalcum und der ent-
sprechenden Verwendung des Zep-
ters sowie des Tirstabs in Bewegung
gesetzt wird.

Gemuitlich ist die Fahrt nicht unbe-
dingt, also werden die Hebel umge-
steckt und eine Vollbremsung durch-

gefiihrt. Dabei kommt die Karre zwar

ins Schleudern, machtjedoch den Weg
in das Innere von Atlantis frei.

Dort geht es ziemlich heifd her—Lava
an allen Orten! Schon bald stehen Indy
und Sophia vor einem Wirrwarr an
Tlren. Nach einigen Fehlversuchen
kommen sie jedoch ein Stlick weiter,
und das folgende Lavafeld ist auch
kein Problem mehr.

Schliesdlich stehen sie vor dem Her-
zen von Atlantis — vor der Maschine,
die Menschen zu Gottern machen soll.
Ob’s funktioniert? Die Steinscheiben
werden eingesetzt, und die richtige
Kombination wird eingestellt. Welche

Kombination? Die war doch beim
Durchqueren der Tiren tibergrofd und
deutlich an der Wand zu sehen! Also
nochmals zuriick und nachschauen!
Und was kommt, nachdem die Ma-
schine erfolgreich aktiviert wurde?
Richtig, auf der Bildfliiche erscheinen
die Herren Ubermann und Kerner.
Ver-

suchskarnickel, allerdings mit wenig

Kerner spielt das erste
Erfolg. Der nichste “Freiwillige” soll
Indy sein. Tolle Sache, oder? Als Gott
konnte er Ubermann sehr leicht tiber-
wiltigen, und das macht er ihm auch
unmif$verstindlich klar (3, 2, 3, 4, 3, 2,
1).

Der werte Ubermann sieht es ein,
steigt selbst aufs Podest und war ein-
mal. Wenn man Sophia nicht aus ihrem
Gefingnis oder von ihrer Kette befreit
hat, dringelt sie sich an dieser Stelle
vor. Das wiirde zwar Indy das Leben
retten, aber wir wollen doch alle ein
Happy End, oder? Also lassen wir

... and the Fate of Atlantis

Ubermann ruhig das Podest besteigen.
Die Maschine explodiert, die Helden
fliichten. Wihrend sowohl die Sonne
als auch Atlantis im Meer versinken,
genieffen Sophia und Indy die roman-
tische Schlufdszene und tiberlegen sich
schon einmal, welche mythische Story
siec wohl im nidchsten Indiana-Jones-
Abenteuer wieder zusammenfiihren
wird. Der Spieler jedenfalls darf sich in
dem Bewufdtsein zurticklehnen, gute
Arbeit getan zu haben. &

Michael Anton/Boris Theodoroff/’sma

A HappyEnd?

" Telefon: 056 51 /92 92 60 oder

Die Antwort
*-j auf alle
_ brennenden
R Fragen!

056 51:/:92 92 61
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Computersysteme: PC, PC-CD-ROM
Story: Dave Grossmann, Tim Schafer
Programmierung: Gwen Musengwa, Judith Lucero, Jonathan Ackley,
Ron Baldwin, Dave Grossman, Tim Schafer
Chef-Grafiker: Peter Chan
Chef-Animator: Larry Ahern
Animationen: Larry Ahern, Lela Dowling, Kyle Balds, Sean Turner, Jesse Clark

Sound: Clint Bajakian, Peter McConnell, Michael Z. Land, Ron Baldwin

Wie sah die Weltnoch schon aus, als Dave und seine Freunde Hand in Hand mit Sandy das Maniac
Mansion verliefRen, das purpurne Tentakel verhaftet war und... Genau dieses Tentakel istim
zweiten Teil der Gegenspieler von Bernard, den wir bereits aus Teil 1 kennen.

Mufite dieses Vieh ausgerechnet den Giftschlamm trinken und zu einem bésen Supergenie
mutieren, das versucht, die Weltherrschaft zu erlangen? Sein Schopfer, der verriickte Dr. Fred
(Edison) erkannte die Bedrohung und sperrte Purpur-Tentakel samt seinem friedliebenden
Bruder Griin-Tentakel ein und sinnt nun dariiber, wie er beide ruhigstellen kann.

Bernard kann nichtanders: Er muf seinem alten Freund, dem griinen Tentakel, zu Hilfe eilen
und bittet Hoagie, einen Heavy Metal Roadie, und Laverne, eine etwas zappelige Medizinstuden-
tin, ihn dabei zu unterstiitzen. Was ihnen bevorsteht, ahnen sie noch nicht: Zeitreisen, Steuer-
hinterziehung, sprechende Pferde, Schonheitswettbewerbe, Skunk-Weitwurfund sogar ein

Clown-Ulk—und all das in einem Zeitraum von 400 Jahren, der in einer einzigen Nacht
zusammengepacktist. Komplettintegriert wurde der Vorginger Maniac Mansion, was dem
Spiel einen besonderen Reiz verleiht. Spitestens, wenn der Hamster an der Tiir liutet, werdet
Ihr zur Maus greifen und den dreien den hoffentlich richtigen Weg weisen.
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Day of the Tentacle

Maniac Mansion il - Day of the Tentacle

Bernard

Das Geheimlabor befindet sich in der
Standuhr. Um die Pline der Superbat-

terie zu finden, muRt Thr im Labor auf

die Pinnwand (neben der Sludge-O-
Matic) gucken. In der Eingangshalle
nehmt IThr die Miinze aus dem kaput-
ten Telefon, das Schild “Aushilfe ge-
sucht” (es hingt am Fenster) und das
danebenliegende Blatt Papier an Euch.

Um den am Boden liegenden Kau-
gummi mit der Miinze zu kriegen,
miifdt Ihr die Treppe hinauf- und in die

Die Tentakel sind wieder
unterwegs. Wenn lhr ver-
hindern wollt, daB sie die
Weltherrschaft an sich
reiBen, dann muft Ihr den
drei Freunden Bernard,

Hoagie und Laverne hel-
fen, die Gefahrzubannen.
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Maniac Mansion |l

A Die Folge koffeinhaltigen Kaffees

Honeymoon-Suite (1. Stock, 1. Ttir)
gehen. Wenn Ihr drinnen seid, dann
schliefdt die Ttr! [hr werdet an der Tiir-
klinke ein Schltisselbund
entdecken. Steckt es ein
und schaltet den Fernse-
her an. Dort lduft ein
Werbespot Uber einen
Zwei-Millionen-Dollar-
Diamanten. Auch wird
eine Telefonnummer ge-
nannt.

Nattirlich konnt IThr jetzt
anrufen, aber es wird we-
nig nutzen, denn Ihr be-
sitzt weder Geld noch
Kreditkarte. Nachdem Ihr
den Werbespot ange-
schaut habt, geht aus dem
Haus raus. Klickt ganz
rechts auf den Bildschirmrand. Das Bild
dandert sich, und Ihr seht ein Auto und
einen Autodieb. Thm gebt Thr das

Schliisselbund aus der Honeymoon-
Suite. Zum Dank wird er Euch sein

Brecheisen tiberlassen.

A Mumientanzim Flur

Nun kehrt Thr zum Haus zuriick und
Eingangshalle das
Brecheisen mit dem Kaugummi. Ver-

wendet den Befehl “Use (benutze)
Kaugummi”. Jetzt geht Thr im ersten
Stock in den Raum, in dem sich das
Griine Tentakel befindet. Dort schubst
Ihr den in der Mitte stehenden Laut-
sprecher um, nehmt die auf der Musik-
anlage liegende Videokassette mit und
driickt den Einschaltknopf der Anlage.

Es erschallt sehr laute Musik, und
durch den Lirm 16st sich in der Ein-
gangshalle ein Gegenstand von der
Decke (Es ist nicht genau zu erken-
nen, was das ist). Steckt ihn ein, er
wird spiter benotigt. Danach geht Thr
in den Tresorraum und nehmt das
Scheckheft (Kreditkarte)mit.

Offnet die Schreibtischschublade
und nehmt die Korrekturtinte heraus.
Wenn Ihr Lust habt,
konnt Thr das Bild neben
der Tiur oOffnen. Leider
konnt Thr den dahinter
versteckten Tresor (noch!)
nicht 6ffnen. Jetzt macht
Ihr Euch zum Zimmer
des Selbstmorders auf.
Dort laft Thr das Flisch-
chen mit der Zaubertinte
mitgehen — Ihr findet es
gleich neben der Tiir.
Nun braucht Ihr Hoagie.

Der wandert in Rich-
tung Haus. Er offnet den
Briefkasten und schickt
die dort gefundene Bot-
schaft an Bernard, der sie dem Selbst-
morder tibergibt. Nachdem der Lebens-
muide aus dem Zimmer gesttiirmt ist,
konnt Thr es ungestort untersuchen.

Bang, Bang!

Das Wichtigste ist die Bang-Pistole. Ihr
geht die Treppe hinab bis zum Party-
zimmer. Dort vertauscht Ihr die Bang-
Pistole mit dem Pistolen-Feuerzeug
(es liegt auf dem Tisch neben dem
Scherzartikelverkiufer: wuse flag-pi-
stole with cigarlighter).

Bernard sollte sich mit dem Ver-
kidufer unterhalten. Der wird eine Zi-
garre anbieten, die Ihr freundlich ent-
gegennehmt.

Um das klappernde Gebif3 zu fan-
gen, Offnet Thr das Gitter der Klima-



anlage neben dem Kamin und versucht
mehrere Male, das Gebifs aufzuheben.
Es erfordert einige Miihe, bevor es in
das Loch der Klimaanlage fillt. Dann je-
doch konnt Thr es ohne Probleme auf-
heben. Geht dann in die Kiiche, und
nehmt die beiden Kaffeebehilter und
die Gabel mit. Sonst gibt es hier nichts
Wichtiges. Lauft zur Waschkiiche, off-
net den Schrank neben dem Trockner,
und steckt den Trichter ein.

Um den Trockner zu benutzen, miifst
Ihr zur Honeymoon-Suite laufen.
Steckt die beiden Miinzen aus der Ein-
gangshalle in den Miinzschlitz neben
dem Bett. Nachdem der dicke, schla-
fende Typ vom Bett gefallen ist, nehmt
[hr den Pullover.

A Hdnde hoch!

Ihr entfernt Euch aus der Honeymoon-
Suite, um den SiiRigkeiten-Automaten
zu untersuchen. Wenn IThr das Brech-
eisen mit dem Automaten benutzt,
werden sehr, sehr viele Vierteldollar-
Miinzen herausfallen. Diese hebt Thr
auf, geht zur Waschkiiche, steckt den
Pullover in den Trockner und die Vier-
teldollar-Miinzen in den Miunzschlitz
daneben.

Wienett—Dr. Fred!

Begebt Euch nun zum Labor. Dort trefft
[hr Doktor Fred. Fillt die Tasse mit kof-
feinfreiem Kaffee, und der Doktor wird
beginnen zu schlafwandeln.

A Ohhangtihn auf...
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A Wie knacke ich einen Kopierschutz

Day of the Tentacle

Nun ist es an der Zeit, den 2. Stock zu
untersuchen. Geht in das Zimmer von
Weird Ed Edison, nehmt den Hamster
und benutzt das Fliischchen mit Zau-
bertinte mit dem Briefmarkenalbum.
Weird wird sehr wiitend und schmeifst
Bernard das Album an den Kopf. Hebt
die herausgefallene Briefmarke und
das Album auf. Das Album gebt Thr
Weird Ed zurtick. Verlafdt das Zimmer
und geht in das gegentiberliegende.

Der Versuch, Edna loszuwerden,
wird erst einmal scheitern. Dazu
braucht man Hoagie.

Hoagie geht in das Labor von Red
Edison (es befindet sich an derselben
Stelle wie das von Ed in der Gegen-

Fas, No. 62314670
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ERDGESCHOSS
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wart). Er nimmt den Hammer flir Wechselt nun wieder zu Bernard. Es  tion erscheint. Die Videokassette wird

Linkshinder aus dem Regal, liuft in
den 2. Stock hinauf und geht in das
Zimmer, in dem die beiden Bildhauer
Ned und Jed arbeiten. Dort vertauscht
er die Hammer (use left-handed-ham-
mer with right-handed-hammer). Ted
wird nun einige Male daneben schla-
gen,; die Statue zerbricht.

2.8TOCK

wird Zeit, Edna aus dem Zimmer zu
schubsen. Steckt jetzt
kassette in den VCR, und schaut auf
den grofiten Monitor. Driickt auf “Re-
cord”, spult anschlieRend die Kassette
wieder zurtick und drtickt den Schalter
ganz rechts nach unten. Betitigt nun
die Play-Taste, und die volle Kombina-

die Video-

BERNARD

nicht mehr benotigt.

Die Typen von der IRS haben Dr. Ed
auf dem Dachboden gefangengenom-
men. Ihr geht ins Partyzimmer, steigt
durch den Kamin, denn es gibt keinen
anderen Weg, um zu Dr. Ed zu kommen.

Auf dem Dach nehmt Ihr die Kurbel
mit; Thr findet sie an der Fahnenstange.

DACHBODEN UND DACH
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Day of the Tentacle

ap

RDGESCHOSS

HOAGIE

1.STOCK

|
;

Steigt durch das Fenster in den Raum
hinein, und l6st dort den weifden Strick
(pull rope). Geht aufs Dach zurtick
und befestigt den Strick an der Winde
(pulley). Klettert durch den Schorn-
stein zuriick, geht durch das Partyzim-
mer in die Eingangshalle und von da
nach drauflen. Legt den herunter-
hingenden Strick um den Hals der Mu-

2.8TOCK

mie (use rope with dead Cousin Ted),
klettert erneut durch den Kamin auf
das Dach und zieht kriftig am Strick
(pull rope). Nun ist die Mumie oben,
und Bernard ist unten.

Jetzt ist wieder Hoagie an der Reihe.
Er steigt ebenfalls durch den Kamin
aufs Dach und von da aus auf den
Dachboden. Er hebt den Topf mit roter
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Farbe auf und gibt ihn Bernard (use red
paint with Bernard). Der nimmt ihn,
geht auf den Dachboden und beginnt,
die Mumie zu bemalen.

Mumifizierung

Vertauscht nun die Mumie mit Dr. Fred
(use Ted with Dr, Fred), bindet Dr.

DACHBODEN UND DACH
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ZIMMER

FLUR
%
<

i

TREPP

111

o
| =
=
[ DACHBODEN |
=
wkem /| —5
: | -
FENSTER\— S |
=
&

L
O
Mm
M
D
—
O
PO
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ERDGESCHOSS
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Fred an den Strick, geht aufs Dach und
zieht kriftig am Strick. Nachdem Thr so
Dr. Fred und Bernard erst nach unten
und dann ins Labor befordert habrt,
steckt Ihr Dr. Fred den Trichter in den
Mund und gief3t den koffeinhaltigen
Kaffee hinein.

Er erwacht, Ihr lauft zum Tresorraum
und versucht, den Safe zu offnen.

Nehmt den Vertrag, geht ins Labor und
sprecht mit Dr. Benutzt
den letzten Satz des Mentis (Ohb, forget
it. I'll get rid of purple tentacle myself!).
Sucht Euch danach irgendeine Ant-
wort aus, denn Thr habt Dr. Freds
Unterschrift so gut wie in der Tasche.
Damit Thr den Vertrag auch ab-
schicken konnt, miRt Thr in den 2.

Fred.

LAVERNE

2.STOCK

PREISE

J

(ot

RY

KANDIDATEN

®SPEC|HL 09

112

o

FLUR g

’ N

, =

| =
 RRAM
| -

W-RAUM

Stock zu Weird Ed Edison gehen. Dort
nehmt Thr den Hamster und steckt ihn
ein Stockwerk weiter unten in die Tief-
kiihltruhe. Nehmt die Briefmarke und
klebt sie auf den Vertrag, den Thr nun
Hoagie tibergebt. Er wirft ihn in den
Briefkasten.

Bernard mufd jetzt telefonieren, um
den Diamanten fiir die Zeitmaschine
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zu kaufen. Herzlichen Glickwunsch!
Bernards Aufgabe ist erftillt!

Hoagie

Geoensidnde, die Bernard Hoagie

tibergibt:

— Pistolen-Feuerzeug

—Zigarre

— klapperndes Gebifs

—Schild “Aushilfe gesucht”

— Blatt Papiertiber Staubsauger
— Buch tiber Luftzirkulation

Als erstes geht Thr zu Red Edison ins

Labor (es befindet sich an derselben

A Hande aus den Taschen!

Stelle, wie das von Dr. Fred in der Ge-
genwart). Dort tiberreicht Thr Edison
das Schild “Aushilfe gesucht” und die
Batteriepline.

Nehmt Euch den Laborkittel (ganz
rechts). Verlat das Labor, lauft zum
Prisidentenzimmer und von dort in
die Ktiche. In einem Regal seht Thr Spa-
ghetti und Ol (das Ol ist die erste von
drei benotigten Zutaten.). Nehmt bei-
des vom Regal und gebt das Ol Red
Edison.

Begebt Euch nun wieder in die
Kiiche und von da zur Vorratskammer.
Offnet den Schrank, nehmt die Biirste
und auch den Eimer mit. Wieder in der
Kiiche, benutzt Thr den Eimer mit der
Pumpe.

A Etwas hartgelandet

e T

Day of the Tentacle

Lauft in den ersten Stock in das Zim-
mer von George Washington. Legt
Euch in sein Bett (use bed)und zieht an
der Strippe. Wenn die Haushilterin
erscheint, verlafdt Ihr das Zimmer.

In dem abgestellten Wischewagen
der Haushiilterin werdet Thr ein Stiick
Seife finden. Legt die Seife in den mit
Wasser geflillten Eimer. Geht aus dem
Haus und stellt Euch vor den schmutzi-
gen Wagen. Dann schrubbt Thr ihn mit
Eimer und Biirste.

Es zieht ein Gewitter auf, und Ben-
jamin Franklin erscheint. Lauft im 1.
Stock in Franklins Zimmer, nehmt die
Weinflasche und gebt Franklin den La-
borkittel. Macht, worum er Euch bittet.
Nachdem der Drachen auf Benjamins

Tut et Tese JOa8 i Darldas
anfun mufB, aben es s+ i zumidohl 53
= des¥fganzen'Planeten.

.

A Schon wiedermuB ein Hamster dran glauben
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A So hatsich H.G. Wells seine Zeitmaschine nicht vorgestellt

Kopf niedergestiirzt ist, solltet Ihr Euch
verabschieden. Geht in das Prisiden-
tenzimmer, und bietet George Wa-
shington eine Zigarre an. Sie explo-
diert; Washington
verliert sein Gebifs.
Uberreichtihm das
klappernde  Ge-
bif3. Vergef3t nicht,
Thomas Jefferson die Weinfla-
sche zu geben. Wenn das Feuer
im Kamin brennt, hebt die
Decke neben dem Kamin hoch.
Und jetzt nichts wie aufs Dach! Dort
legt Ihr die Decke auf den Schornstein.
Die Gestalten im Prisidentenzimmer
entflichen. Thr lauft schnell dorthin
zuruck, nehmt die Goldfeder und gebt

sie Red Edison.

Dasteht ein Pferd auf dem Flur

Geht nun in den 2. Stock und lest dem
Pferd das Buch tber die Luftzirkula-
tion vor. Das Pferd schlift ein, und Thr
nehmt sein Gebif aus dem Glas.

Steigt wieder auf den Dachboden.
Dort seht Thr eine Katze. Um ihr die
Maus zu stehlen, benutzt Ihr Neds Bett.
Die quietschende Matratze schiebt Thr
auf Jeds Bett (use squeaky mattress
with Jed’s bed). Danach benutzt Thr
Jeds Bett. Die Katze lduft dorthin, und
[hr holt Euch die Maus.

Begebt Euch wieder in das Prisi-
dentenzimmer. Dort steckt Thr die In-
formationsschrift tiber Staubsauger in
die verschlossene Box.

Geht aus dem Haus in Richtung der
Toiletten. Streicht mit der roten Farbe
(wenn Hoagie sie noch nicht hat, holt

@;_Speom 09
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sie von Bernard) den Kumquat-Baum
an. Geht ins Haus zurlick — direkt
ins Prisidentenzimmer — und sprecht
mit George Washington uber das
Fillen von Kirschbiaumen. Nachdem
Washington den “Kirsch-
baum” gefillt hat, fillt
Laverne vom
- Baum.

Schal-

tet zu

ihr um.
Hoagie ist zwar noch nicht am Ende
seines Abenteuers — das heiflt, er hat
seine Zeitkabine noch nicht startklar —

aber nur Laverne kann ihm die letzte
Zutat geben.

Laverne

Sprecht mit dem Gefingniswirter, um
die Gegenstinde, die unten genannt
werden, aus der Zeitkabine zu senden
(sagt, IThr miifStet auf die Toilette).

Bendtigte Gegenstdnde aus Hoa-

oies Besilz

— Biichsendffner
— Mauts

— Spaghetti

— Pferdegebifs

Bendotiste Gesenstdnde aus
Bernards Besitz

— Gabel

— Korrekturmittel

— Kurbel

— der von der Decke geldste Gegen-
stand

Laverne tibergibt Bernard das Skalpell.
Dieser benutzt es im Partyzimmer an
Oozo, dem Clown. Die Lachbox von
Oozo schickt er an Laverne, die sich
vom Wirter ins Gefdngnis zurtickbrin-
gen ldRt. Sie spricht noch einmal mit
dem Wiirter und sagt, daf ihr schlecht

A Beiden Olpreisen etwas happig
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sei. Daraufhin landet sie beim Arzt.
Nehmt die
Tentakel-Karte mit.

an der Wand hingende
Verlat das Zim-
mer, steigt durch den Kamin aufs
Dach und benutzt die Kurbel,
die Fahne zu gelangen. Geht zuriick

um dan

ins Gefingnis. Sprecht noch einmal
mit dem Wiirter.
der auf die “Toilette” must.

Schickt die Tentakel-Karte an Hoa-
gie, der ins Zimmer der Niherin geht

Sagt ihm, daf Thr wie-

und sie ihr auf den Tisch legt. Laverne
erhilt ein Tentakel-Kostlim, das sie an-
ziehen mufd (was ihr nur gelingt, wenn
niemand in der Nihe ist).

Geht im 1. Stock ins erste Zimmer
(W), mit dem Biichsenoffner
den Blechbehiilter (

Offnet
er steht im Schrank
neben dem Fenster) und nehmt die Es-
sigflasche heraus. Gebt den Essig Hoa-
gie, und schaltet zu ihmum.

Ben lif3t einen Drachen
steigen

Hoagie gibt Red Edison den Essig. Der
baut damit die Superbatterie, die Thr

A Tja, ab einem gewissen Alfer...

einsteckt. Geht nun ins Freie zu Benja-
min Franklin (der mit dem Drachen!)
und seid ihm beim Drachensteigen be-
hilflich.

Wenn Ihr den Drachen in der Hand

haltet. steckt Thr die Batterie in die auf

den Drachen aufgenihte Tasche und

laRkt den Drachen steigen. Nun habt Thr

eine aufgeladene Batterie, die Ihr an

Day of the Tentacle

die Zeitkabine anschliest. Hoagies
Aufgabe ist erfiillt. Schaltet zu Laverne
um. Geht aus dem ersten Zimmer (W)
in das zweite (R). Nehmt die Roll-
schuhe, und schnallt sie der Mumie an.
Schubst die Mumie aus dem Zimmer
(push mummy). Nehmt die
lingerungsschnur mit.
Zimmer.

\.e" er-

Verlafdt das

* pC-Zeitschrift nicht
nur kiar verstandlich
Ist, sondern auch
beim Sparen hilft,
dann soliten Sie
schnellstens
umblattern!
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A Redaktionskonferenz!

A So kommitmanzum Buch

Im Flur solltet Ihr einen Blick in die
Tiefkihltruhe werfen, in der sich der
gefrorene Hamster befindet. Nehmt
ihn heraus. Geht in den Raum mit der
Mikrowelle (im Erdgeschofl) und legt
den Hamster hinein. Nach einer Weile
ist er aufgetaut und sehr naf3.

Begebt Euch in die alte Waschkiiche,
nehmt aus dem Trockner den einge-
gangenen Pullover heraus und zieht

ihn dem Hamster (ber (use pullover

with hamster).

Geht zum Kamin. Rechts steht ein
Tentakel. Sprecht mit ihm, und es wird
Euch ein Namensschild geben. Geht in
die Eingangshalle, und befestigt das

Y SPeCiAL 29
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A Gleich erfolgtdie Explosion
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Schild an der Mumie. Lauft in
den ersten Stock und befestigt
auch die Lachbox, das Pferde-
gebifd und die Spaghetti an der
Mumie.

Holt aus dem 2. Stock Gabel
und Spaghetti, und macht der
Mumie eine Frisur. Gebt Ha-
rold den omindsen Gegen-
stand vom Anfang, damit er
ausscheidet.

Geht nach rechts, und be-
fragt die Jury, wer das beste La-
chen, das beste Grinsen und
die beste Frisur hat. Wenn Thr
alles richtig gemacht habt, hat
Eure Mumie den Schonheits-
wettbewerb gewonnen. Ver-
lafdt nun das Haus.

Im Vorgarten entdeckt Thr ei-
ne Katze. An der Stelle, wo sich
die Katze befindet, bestreicht Thr den
Zaun mit dem Korrekturmittel. Die
Katze springt aufs Dach. Thr lockt sie
mit der Maus herunter.

Gehein das Gefidngnis

Geht ins Gefingnis (geht direkt dort-
hin, zieht nicht... ach so, das war was
anderes!) und tiberreicht dem Wirter
den Preis vom Schonheitswettbewerb
(ein Essen zu zweit im Tentakel-Club).
Betitigt den Schalter neben der Tiir
und holt die Katze aus Eurer Tasche
(use kitty). Schliefllich gelangt Ihr in




Day of the Tentacle

&

A Na, na, hieristdoch kein Bauernhof...

das Labor. Steckt den Hamster in den
Hamster-Generator.

Damit
Mauseloch

IThr den Hamster aus dem
saugen konnt,
den Staubsauger. Nachdem er aufge-
offnet Thr Tir des
Staubsaugers und nehmt heraus, was
drin ist.

nehmt

saugt ist, die

Versucht, den Hamster erneut in den
klappt!
Schliet das eine Ende der Verlinge-

Generator zu stecken. Es

rungsschnur an den Generator an, das
andere werft Ihr aus dem Fenster (use

langt Thr in den benachbarten Raum.
Greift Euch die Bowling-Kugel und
geht zum Labor. Rollt mit der Kugel die
Tentakel um.

Sprecht mit dem alten Tentakel. Die
Sidtze miissen in folgender Reihenfolge
gewidhlt werden:

1.Satz
4. Satz
1.Satz
3. Satz

extension cord with window). Verlafdt
das Haus und verbindet die
Schnur mit der Zeitkabi-
ne. Das war’s

dann. Thr
konnt Euch ent-
Alle drei spannt zurtickleh-
nen. Das Spiel ist be-
Offnet die Tir zum endet.
Zimmer Selbst-

morders. Lakt Euch ver-

des ]
Natalie Chusainow/sma
kleinern, lauft ins Zimmer des Selbst-

morders. Durch das Mauseloch ge-

nur

denn nicht
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Es solite das 6ame wer-
den, das alles Bisherige
in den Schatten stelit: Die
Rede ist von X-Wing, der
Star Wars-Versoftung.
Wie schon bei ‘Their Fi-
nest Hour' oder ‘The
Secret Weapons of the
Luftwaffe’ dirigierte auch
hier kein Geringerer als
Lawrence Holland die Pro-
duktion des Spiels aus
der kalifornischen Krea-
tiv-Maschine LucasArts.

sternenkrieg

er die Kino-Trilo-
gie Star Wars ge-
hat,
nattirlich,

schen weils
worum
es sich bei X-Wing
Der

Imperator versucht mit seinen Raum-

dreht. bose
schiffen, die gesamte Galaxis zu ver-
Nur

lenschar wagt es, sich dem Fiesling zu

sklaven. cine  kleine  Rebel-
widersetzen und ihm in gnadenlosen
Weltraumschlachten kriiftig auf die
Mordergrittel zu hauen.

Zu Beginn jeder Aktion konnt Thr ei-

ne neue Pilotenkarriere starten oder

eine alte fortsetzen, vorausgesetzt, der

Gute hat nicht inzwischen die Loffel
abgegeben — kein seltenes Ereignis.
Erfreulicherweise konnt Thr in der Ka-
dettenakademie ordentlich trainieren
und so in  echten  Auscinander-
setzungen Eure Lebenserwartung un-

gemein steigern. Training ist bei X-

Wing mehr als nur die halbe Miete,
denn ohne die notwendige Routine
werdet Thr im wirklichen Gefecht kei-
ne Minute tiberleben.

Ihr sitzt wahlweise im Cockpit eines
Y-, A- oder natiirlich des bertihmten X-
Wing-Raumjigers und tauscht munter
Breitseiten mit imperialen Geschwa-
dern aus. Besonders die wendigen
TIE-Fighter tlitzen allerdings so affen-
artig schnell tiber den Bildschirm, dad
man ihnen kaum folgen kann. Nur mit
¢in wenig Geduld und noch mehr
Ubung lassen sich auch diese Ofen
letztendlich doch in (herrlich animier-
te) Feuerbille verwandeln.

Abgeschen von den schnoden La-
serkanonen verftigt Thr je nach Raum-
schifftyp auch tber eine bestimmte
Anzahl von Raketen, die — einmal ab-
gefeuert — den Gegner gnadenlos ver-
hoffentlich - zerbroseln:

folgen und

dem steht allerdings im Wege, daf den
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Geschofsen nach einer Zeit die Puste,
sprich der Sprit, ausgeht. Selbstver-
stindlich besitzt auch das Imperium
solche Waffen und macht gnadenlos
von ihnen Gebrauch.

Mit Ballern allein ist es bei X-Wing
aber nicht getan, denn in jeder der 38
Missionen erhaltet Thr andere Befehle.
Mal gilt es, einen Konvoi zu bewa-
chen, mal geht's auf Kaperfahrt. Das
grofse Finale findet selbstverstindlich
aul dem groen Todesstern statt, der
just in diesem Augenblick seine Ge-
schiitze auf die Rebellenbasis richtet.
Wie im Film liefern sich die Rebellen
und das Imperium ein heifSes Rennen
im Graben dieser gigantischen Fe-
stung.

Erfreulicherweise hinkt die techni-
sche Umsetzung dem imposanten
Leinwandvorbild kaum hinterher. Lu-
casArts vertraute der altbewiihrten Mi-
schung aus Vector- und Bitmap-Gra-



fik. Wiihrend sich also schon die

Raumschiffe als perfekt konstruierte
und schattierte Objekte scharenweise
im All tummeln, sind auch die Explo-
sionen liebevoll gezeichnet und ani-
miert worden. Zusammen mit dem Di-
gi-Sound entsteht eine fast perfekte 11-
lusion. L

Martin Klugkist/Rete

X-Wing-Editor und
Editierwerte

Mit den folgenden Editier-
werten habt lhr die Mig-
lichkeit, in jedes Level der
drei verschiedenen Touren
einzusteigen, solange Ihr
nicht andere Werte als die
angegebenen fiir die je-
weiligen Bytes einsetzt.
Den dazugehirigen Editor
bekommt Ihr mit dazu.

1. Physischer Zusand: Byte (3)

Wert =+ Q.K. =()
gefangen =1
tot =2

2. Militarischer Rang: Byte (4)

Wert=  Flight Cadet =()
Flight Officer =]
Licutenant =2
Captain =
Commander =4
General =5

3. Trainingskurse fiir Xw: Byte
(135)

Level geschafft: 1234567 8
Wert: 12345678

Yw : Byte (136)
Aw : Byte (137) [Wertess. 3.

X-Wing = Xw
Y-Wing = Yw
A-Wing = Aw

4. Historische Kampfszenen Xw

Missions 12 "3 RS NG
Byte 545 546 547 3548 549 550
WERT I I I l | I

= geschafft
3R 0 0 0 0
= nicht geschaffi

Yw : Byte (561-5606)

Aw : Byte (577-582) [Werte siche 4.

5.Touren

Bei Tour 1 mufd zuerst Byte 737 in 1ver-
wandelt werden.

738 1
759+ 1

Tour 2

Tour 3

a.Tour 1: Byte(753)

Will man Operation 1 fertig haben
setzt man 1 ein. Bei 2 dann logischer-
weise 2 usw. Man darf jedoch nur bis
11 dindern, sonst baut X-Wing Mist. Es
konnen also die Werte von 0-11 einge-
setzt werden. 0 heidt: noch keine Ope-
ration geschafft.

b. Tour 2: Byte (754)
Beschreibung [s.5a.]
Giiltige Werte 0-11

c. Tour 3:Byte (755)

119

[s.5a.]

0-13

Beschreibung
Giiiltige Werte

Hinweise:

— Wenn man das 3. Byte in 0 zurtick-
verindert, wird der Pilot in seinen vor-
herigen Stand. ohne Rangabstieg, wie-
deraufgenommen,

— Wenn man das 4. Byte in 05 verin-
dert, wird aus einem einfaltslosen Ka-
detten ein pikanter General.

— Wenn man ein Trainingslevel nicht
schafft, dindert man einfach das 135,
136. oder das 137. Byte in den oben
dargestellten Wert.

— Wird das jeweilige Byte in 8 geiin-
dert, erhilt man die dazugehorige
FLIGHTBADGE.

— Um das Abzeichen derjeweiligen Hi-
storischen Kampfszenen zu ergattern,
dindert man das entsprechende Byte in
.

& SPECIAL 99



Hinweise zum Editor:

Die ersten 11 Zeilen des Editors miissen nicht unbedingt abgeschrieben wer-
den. Li3t man sie weg, hat man einen normalen Dateieditor. Die ersten 11 Zei-
len sind nur zur Erkldrung fiir nicht autorisierte Personen gedacht. Der Editor
sollte mit dem QBASIC von MS-DOS 5.0 bearbeitet werden.
Keine Gewihr fiir die richtige Arbeitsweise des Programms!

Wer noch die letzten vier Orden betrachten will, der indere folgende Bytes
mit dem Editorvon 0in 1:

—fir THECORELLIANCROSS» = Byte (11)

—fir THEMANTOOINE MEDALLION- = Byte (12)
—flir THESTAROFALDERAAN, = Byte (13)

—flir THEKALIDORCRESCENT: = Byte (18)

Achtung: Wenn die Tour editiert wurde, muf man sie im Spiel beim “Change
Tours” auswiithlen, damit sie liuft. |

Andre Mcauite

Trickzum PC-Spiel X-Wing
Die Tour Of Duty-Missionen miis-
sen normalerweise der Reihe nach
geflogen werden. Es ist nicht mog-
lich, die Reihenfolge der Auftriige
zu verindern. Nur bereits erfiillte
Missionen werden in die Liste der
historischen Missionen aufgenom-
men, wo man dann frei wihlen
kann.
Mit Hilfe eines Hexadezimal-Edi-
tors kann man jedoch die Datei
PILOT.PLT (PILOT = Name des
Piloten) im Verzeichnis XWING so
verindern, dafs simtliche
Tour Of Duty-Missionen als histori-
sche Auftrige verfligbar sind. An
den Adressen 2E8hex, 2E9hex und
2EAhex trigt man die Werte 0B,
OB und 0D ein. Nun stehen alle
Auftrige als historische Missionen
zur Verfligung.
Mochte man auerdem jederzeit
die fabelhaften Schnittszenen
bewundern koénnen (an der
Tour Of Duty-Registration), dndert
man die Inhalte der Adressen
2EOhex, 2Elhex und 2E2hex
jeweils in 01; die Plitze 2FOhex,
2F1hex und 2F2hex erhalten die
Werte 0C, 0C und OE. B
Ulrich Knaack

T
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Rebel Assault

Welc

Rookief@ne)

mme to! Kulaamr

-

Die Slunde der

Zunichst einmal: Warum wird
das Spiel nur fiir CD-ROM ent-
wickelt? Warum kann das Spiel
nicht auf einem normalen PC lau-
fen?

CD: Fakt ist, dafd Rebel Assault flir das
PC-CD-ROM, die Sega CD und die CD-
[-Systeme entwickelt wird. Wegen des
Speicherplatzbedarfs von Rebel As-
sault (Benutzung von Video-Sequen-
zen, 3D, voll orchestrierter Musik und
digitaler Sprache und Sound) wiirde
ein normaler PC 300 MB an freier Fest-
plattenkapazitit fiir das Spiel bendoti-
gen. Darliber hinaus miiite das Spiel
auf Gber 200 High-Density-Disks aus-
geliefert werden!

Welche zusitzlichen techni-
schen Tricks und Moglichkei-
ten konnen dank der CD in
das Spiel eingebaut werden?
Macht das wirklich DEN
grofRen Unterschied?

CD: Da gibt es einen enormen
Unterschied. Rebel Assault nutzt
die Vorteile der CD voll aus. Das
Spiel wird komplett mit 3D-Grafi-
ken dargestellt und benutzt digi-
talisierte Video-Sequenzen aus
den originalen Ster-
ne”-Spielfilmen.

Neben der

“Krieg der

atemberaubenden Optik
gibt es John Williams' originale Star-

Wars-Musik, Dialoge von professio-

121

und Sound-
Sound”. All
diese Features wiren unmoglich, gibe

nellen

Schauspielern
effekte von “Skywalker

es nichtdie Speicherkapazitit der CD.

@Spemm 90



Rebel Assault

A Action total!

SHIELD LR
A Shoothim up!

Erzahlt uns
von dem Spiel. Worum geht es, was
mufd man tun, usw.,

CD: Rebel Assault ist ein spielhallen-
artiges Actionspiel mit einer Hand-
lungsebene. Es gibt 15 Hochge-
schwindigkeitslevels, die die Piloten-
und SchuRfihigkeiten testen. Das Pilo-
tentraining der Rebellen findet dabei
wihrend der Herrschaft des Imperi-
ums statt.

Die ersten paar Levels fiihren die
Charaktere ein und sind die Vorbe-
reitung fir die zukiinftigen Missionen
gegen Sturmtruppen, bewaffnete
TIE
und

Transporte, Fighters, Sternen-

zerstorer mehr. Wihrend des
Spiels fliegt man einen T16-Skyhop-
per, einen Snowspeeder und X-Wing-
und A-Wing-Starfighter durch Canyons
und Hohlen, gegen Sternenzerstorer
und in die Griben des Todessterns. Als
Anfinger, der sich seine Sporen ver-
dient, mufd man seinen Heimatplane-
ten gegen imperiale Attacken verteidi-
gen, eine geheime Rebellenbasis auf
Hoth schiitzen und sich mit der mich-
tigsten Waffe des Imperiums, dem
Todesstern, auseinandersetzen. Spi-
ter, mit zunehmender Erfahrung,
kimpft man gegen imperiale Walkers,
durchfliegt Asteroidenfelder und rast
durch Tunnels, die Sturmtruppen im

Nacken.

Wie unterscheidet sich das Spiel
von X-Wing- und anderen Krieg-

@spemmszz

PILOTS =

der-Sterne-Spielen,
die gerade in der Ent-
wicklung sind? Ist

Rebel Assault ein
Shoot'em Up, ein
Flugsimulator oder

etwas anderes? Wie
kann man es am
besten beschrei-
ben?

CD: Rebel Assault
A8t sich am be-
3D-Ac-

tion-Spielhallen-

sten als
spiel mit digita-
lisierten Sequen-
zen aus den Spiel-
filmen  beschrei-
ben. Es ist keine Simulation und soll
die Leute ansprechen, die es vorzie-
hen, ein Spiel sofort zu spielen, ohne
sich vorher Zeit nehmen zu miissen,
die Welt eines Simulators zu verste-
hen. Das Spiel erlaubt es, in das
Star-Wars-Universum einzutauchen,
wie man es von den Filmen kennt
und haucht Charakteren und Orten Le-
ben ein, die man vorher noch nicht

kannte.

Auf welches Material und welche
Quellen stiitzt Thr Euch, wenn Ihr

PILOTS ==

A Kampf bis aufs Messer

ein Star-Wars-Spiel kreiert? Wie-
viel Aufmerksamkeit muff man
daraufverwenden, das Feeling und
die Atmosphire richtig hinzube-
kommen? Hat die Mutterfirma Lu-
casfilm irgendeinen Einfluf$, um
sicherzustellen, daR der “Star-
Wars-Geist” bewahrtwird?
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SCORE

CD: LucasArts und seine Abteilungen
bemiihen sich immer, den Geist zu be-
wahren, in dem die Star-Wars-Filme
geschaffen wurden. Wir glauben, da
unsere Spiele ihn eher honorieren als
kopieren, da es uns moglich ist, das
Star-Wars-Universum in einer Weise
zu erweitern, die die Vorstellungskraft
der Spieler befliigelt. Fiir Rebel Assault
haben wir Musik und Bilder direkt von
den Filmen ibernommen und prisen-
tieren sie im Spiel. Und die Grafiken
haben dank der fortgeschrittenen 3D-
Techniken eine perfekte Kameraper-
spektive.

Welche Hoffnungen oder Er-
wartungen habt Ihr fiir das Spiel?
Bietet es etwas Revolutionires
oder Bahnbrechendes auf seinem
Gebiet?

CD: Rebel Assault ist eines der ersten
Spiele, die Material direkt von Videos
nehmen und dies erfolgreich in ein
dreidimensionales, von einer Ge-
schichte vorangetriebenes, interakti-
ves Universum einbinden. Wir erwar-
ten, daf das Spiel den CD-Markt im
Sturm nimmt, weil wir glauben, dafd
es das bahnbrechendste Spiel seiner
Art ist. Ein Feature, das erwihnt wer-
den mufl, ist das 4-Kanal-Audio-
System, das es uns er-
laubt, gleichzeitig Spra-
che, Soundeffekte, Be-
gleitsound und die ak-
tuelle Aufnahme des
Star-Wars-Themas vom
London Symphony Or-

chestra abzuspielen.

Wie viele Leute haben
an der Entwicklung
von Rebel Assault ge-
arbeitet?

CD: Ein Team von zehn

Leuten — Designer, Programmierer,
Kiinstler — hat eineinhalb Jahre an dem
Spiel gearbeitet. Das Spiel soll plan-
méiRig flir PC CD-ROM im November
'93 erscheinen. ]
Michael Suck



Sam & Max

Sam & Max Hitthe Road

Zweineue Heldenausder
LucasArts-Schmiede ma-
chennichtnurdie StraBen un-
sicher, sietummeln sich dem-
nachst auch auf vielen Bild-
schirmen. Wirunterhielten
uns mit Steve Purcell (SP),
dem Creative Director, sowie
mit Michael Stemmle (MS)
undSean Clark (SC), zwei
Projektleitern, UberihrGame

SAM &MAXHITTHE ROAD.

Sam & Max

ir sind mit den Charakteren

Sam und Max noch nicht ver-
traut. Konnt Ihr uns etwas uber sie
und ihre Abenteuersagen?

SP: Sam und Max sind ein Hund und
ein Kaninchen, die sich die “Freiberuf-

liche-Polizei” nennen, weil das ihnen
erlaubt zu tun, was sie wollen. Sie han-
deln zwar unter dem Vorwand, daf sie
die Gesellschaft beschiitzen wollen,
doch in Wirklichkeit bemtiihen sie sich
mehr darum, einfach viel SpaR zu ha-
ben.

Man konnte sagen, daf$ sie ein wenig
tibermotiviert sind, denn sie machen
sich nicht allzuviele Sorgen um die
Rechte der Kriminellen, denen sie be-
gegnen. Aber die Welt, in der sie le-
ben, ist auch mehr eine tiberdrehte Va-
riante unserer Welt. Es ist eine Welt, in
dereine Bande von Ratten den Eis-

mann ausraubt und in der es nieman-
den wundert, daR ein Kitzchen auf der
Strale in Wirklichkeit ein maskierter
Kurier der Regierung ist.

Und, mal abgesehen von dem Spiel,
bestanden Sam und Max schon vorher
in Comic-Strips einige Abenteuer: Sie
begegneten den Aliens, die die dgypti-
schen Pyramiden entwarfen; sie stopp-
ten einen verrickten Gallenstein-Chir-
urgen und exorzierten einen flirchter-
lichen Geist aus einem Supermarkt-
Gang mit Frihstticks-Produkten.

Wie lange gibt es die “Sam-und-
Max”-Comics schon? Sind sie mehr
fir jiingere oder eher fiir altere Le-
ser gedacht?

SP: Sam & Max wurden zuerst in einer
frihen 1980er Ausgabe der Zeitung

kalifornischen Kunstschule ge-

der
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druckt; die Veroffentlichungen als Co-
mic-Blicher begannen 1987. Die jling-
ste Ausgabe erschien 1992 bei Marvel-
Comics.

Sam-&-Max-Comics richten sich auf-
grund der skurrilen Eigenschaften der
Charaktere hauptsichlich an Leser im
Hochschulalter und dartiber, aber sie
sind durch ihren Zeichenstil und ihren
Humor auch fiir jlingere Leser interes-
sant.

Wie gut sind diese Vorlagen fiir ei-
ne Computerspiel-Umsetzung ge-
eignet? Warum habt Ihr Euch ent-
schieden, ein Spiel auf der Basis
dieser Charaktere zu machen?

SC: Sam & Max passen wirklich richtig
gutund stehen in punkto Umsetzungs-
Schwierigkeiten irgendwo zwischen
“Indiana Jones” und “Warten auf Go-
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Sam & Max

dot”. Wir wollten ein Spiel um Sam &
Max herum machen, weil sie einfach
schon seit Jahren die beliebtesten Cha-
raktere hier bei LucasArts sind. Es gab
immer schon miRige Diskussionen
tber ein Sam & Max-Spiel, aber es ist
nie was draus geworden. Bis jetzt...

Wie wiirdet Thr das Sam-&-Max-
Spielbeschreiben?

MS: “Sam & Max Hit the Road” ist eine
tibermiitige Rauferei quer durch Ame-
rikas Kulturstitten, wihrend die Hel-
den auf der Suche nach dem entflohe-
nen Bigfoot sind.

Wie nah ist das Spiel am Original?
War Comic-Vater Steve Purcell dar-
an irgendwie beteiligt? Welche
Aspekte des Comics waren wichtig
genug, um sie in das Spiel zu tiber-
tragen? Humor, Atmosphire, etc.:
War das schwierig riiberzubrin-
gen?

MS: Wir haben uns wirklich sehr dar-
um bemitiht, das Flair der Sam & Max-
Comics einzufangen. Darum wurde
Steve bei jedem Schritt dieses Projekts
mit einbezogen. Sein Einflufd hat uns
davor bewahrt, uns zu weit von dem
absurden Universum von Sam & Max
zu entfernen. Er hat auch einige der
witzigsten Gags des Spiels beige-

steuert.

Mit welchem Part des Spiels seid
Thr am meisten zufrieden? In wel-
cher Weise ist das Spiel innovati-

ver oder
komplexer
als Lucas-

Arts’ frithere
Spiele? Eroff-
net es neue
Horizonte?

SC: Wir
sehr zufrieden

sind

mit der Art und
Weise, wie al-
le Teil des
Spiels so per-
fekt
menpassen.
Wir hatten Wa-

ZUSam-

A Sam & Max tretenin Aktion

genladungen

von Leuten, die an diesem Problem ge-
arbeitet haben, aber im Endeffekt sieht
es aus, flihltund hort es sich an wie aus
einem Guf. Es ist richtig elegant.

Wir haben das LucasArts-SCUMM-Sy-
stem (unser hauseigenes Adventure-
Entwicklungssystem) geliftet und eini-
ge ernsthafte Verinderungen durch-
gefiithrt. Die offensichtlichste Ande-
rung gegeniliber unseren fritheren
Spielen betrifft den Wechsel zu einer
kompletten Icon-Steuerung auf dem
ganzen Screen. Wir haben auch eine
Fiille von subtilen Anderungen im Sy-
stem vorgenommen, um das Game-
play zu verbessern.

Wieviele Leute arbeiten an der
Entwicklung von Sam & Max? Wie
lange ist es jetzt in der Entwick-
lung, und wieviel Arbeit ist immer
noch zu tun?

SC: Durch die
ganze Zeit
Projekts hin-
durch (ungefihr
10 Monate) hat-
ten  wir

des

ZWi-
schen zwei bis
zwOlf Leute, die
stindig an Sam
& Max gearbei-
tet haben. Gera-
de jetzt haben
wir zehn der am
hiirtesten arbei-
tenden Leute der
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Spiele-Industrie, die ihr Blut in Wallung
bringen, um das Baby rechtzeitig fer-

tigzukriegen.
Wannistder Erscheinungstermin?
MS: Im November 1993.

Ist auch eine CD-ROM-Version ge-
plant, und wenn ja, welche neuen
Features wird sie bieten?

MS: Du kannst darauf wetten. dafd eine
CD-ROM-Version kommt. Sie wird ei-
ne komplette Sprachausgabe haben!

Bis jetzt wissen wir ja immer noch
ziemlich wenig tiber Sam & Max. So
ist es gut moglich, dafR wir Aspekte
des Spiels vernachlissigt haben,
die wichtig sein konnten. Wenn es
noch etwas an dem Spiel gibt, das
interessant oder wichtig fiir unse-
re Leser wire, schief3t bitte los!

SC: Wiihrend der “ruhigen” Tage des
Projektes schlugen wir unsere Zeit tot,
indem wir einige Mini-Spiele schrie-
ben — ein Malbuch, Papiere falten,
“Highway-Ssurfen” und anderes coo-
les Zeug. Da wir diese Mini-Spiele so
ausgiebig spielten, entschlossen wir
uns dazu, sie aufzupeppen und in das
Adventure einzubauen. Wir glauben,
das3 sie eine willkommene Abwechs-
lung zu der tblichen Fiille von geistig
abgedrehten Ritseln sind. ]

Ubersetzung: Michael Suck



Interview mit Sam & Max

Ein Exclusiv-Interview von Steve Purcell

Sam & Max: Das sind wir

Wirtrafen Sam & Max ein paarTuren entfernt von ihrem Hauptquartierin
Brooklynin einem Coffee-Shop. Sam bestellte einen doppelten Marme-
laden-Donut, heiBe Schokolade und einen Knick-Strohhalm; der Stroh-
halm warfiir die Marmelade. Max hatte eine Schale mit kaltem Musli
und zweihartgekochte Eier, die erin seinem Mund jonglierte undsie
dannin Ganze runterschluckte. lch hatte keinen Appetit.

Wie habt Ihr die Freibeuter-Polizei
gegriindet?

Max: Es war leicht, nachdem wir den
Stapel von Dokumenten bei der Ortli-
chen Verwaltung abgegeben hatten. Sie
merkten nicht einmal, daf® ich mich in
den Papieren als neun Fuf$ groSen Ham-
ster namens “Scatman” bezeichnete.
Sam: Weifst Du, daR jeder in einen La-
den laufen und eine echte Polizeimarke
kaufen kann? Das ist wirklich niitzlich,
wenn man in eine Wohnung von Leuten
eindringen will, die man nicht kennt.

Was war der hirteste Fall, den Ihr
je gelost habt?

Max: Du meinst, aufSer dieser aufre-
*Sam & Max
Hit the Road”, diesem auRergewdhnli-

genden Geschichte aus

chen, neuen, animierten Adventure
von...

Sam: Hor auf, Max. Ich glaube, der
hirteste Fall, den wir gelost haben,
war der, als ich die Autoschlissel ver-
lor und wir schon Max’ Magen aus-
pumpen liefden, bis ich erkannte, dafs
sie hinter die Heizung gefallen waren.

Frag weiter.

Welche besonderen Fihigkeiten
bringt Ihr fiir den Job mit?

Sam: Wir konnen Auto fahren, ein gu-
tes Essen genieen und gleichzeitig
ein gutes Buch verschlingen.

Max: Ich kann eine Thunfisch-Dose
mit meinen Zihnen Offnen. Das ist
wirklich einen Blick wert. Ich war so-
gar schon bei der Talentshow “Star
Search”.

Was war der seltsamste Ort, an
den Euch ein Fall verschlagen hat?
Max: Das alte Agypten, der Mond,
Beaver Creek, Ohio, der Umkleide-
raum beim Profi-Wrestling.

Wie ist es, ein eigenes Computer-
spiel zu haben?

Max: Es tut weh! Au! Ich werde digita-
lisiert! Ahhh!

Sam: Es ist schon, mal abgesehen da-
von, dafl sie meine Nase zu grofl ge-
macht haben. Oh, wir miissen gehen!

Wl'd!ll!‘ldﬂ'}'llld
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[rgendwo gibt e¢s Kriminelle, denen
wir es zeigen mussen!

Max: Wir bekimpfen das Bose, weil...
— weil wir besorgt sind. Hey, bleib mit
uns in Kontakt!

Danke, daf® Thr da seid. ich weif3,
daf vier Uhr nachmittags ziemlich
frih ist fiir Euch.

Sam: Das ist richtig. Wir sollten zu
Hause vor unserem Fernseher herum-
vegetieren und uns stundenlang geist-

losen TV-Miill anschauen.
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Max: Und wie!

Okay, laRt uns anfangen.

Sam: Oh, ich dachte, wir hitten schon
angefangen. Mein Fehler.

Max: Nein, Du hast recht, Sam. Er ist
offensichtlich durcheinander.

Wie habt Ihr beiden Euch kennen-
gelernt?

Sam: Da miissen Sam und ich weit
zurtickgehen. Im Kindergarten hatten
wir beide unseren Spaf daran, kleine,
listige Spielplatz-Rabauken ausfindig
zu machen und sie zu fangen. Wir ha-
ben immer noch eine Handvoll Tro-
phien aus diesen Tagen.

Max: Aber es war weitgehend ein Fes-
sel-und Freilassungs-Programm.

Wie seit Thr zur Freibeuter-Polizei
geworden?

Sam: Wer mochte keinen Job haben,
in dem man parken kann, wo man will,
in die Wohnungen von Leuten geht
und sie zu Tode erschreckt?

Max: Und die Donuts. All diese fetten,
dicken Donuts, denen Deine armen
Augen nicht widerstehen kénnen.

@Spemmgg

Wie siehtdie Arbeitaus?

Max: Donuts. Paletten von fetten,
dicken Donuts, gefillt mit Litern von
kiinstlich aromatisierter Marmelade.
Ahhhh.

Sam: Yeah. Soistes.

Istdie Bezahlung gut?

Sam: Ob die Bezahlung gut ist? Wel-
che Art von Frage ist das: Ist die Bezah-
lung gut?

Max: Sind wir verpflichtet, bezahlt zu
werden, Sam?

Wie denkt Ihr iiber das grofe, auf-
wendige Spiel, das aus Eurem Le-
ben gemachtwurde?

Sam: Gar nicht so schlecht. Auf3er, dafd
man die ganze Zeit an uns herantritt,
um personliche Fragen zu stellen.
Max: Ja, wie: “Ist die Bezahlung gut?”.

Wie denkt Ihr iiber diesen Steve
Purcell, der Euch Euer Leben dik-
tiert?

Sam: Weidt Du, ich bin schon lange mit
diesen wilden Gertichten vertraut, und
ein fur allemal mochte ich erklidren, daf
niemand das Leben oder Handeln von
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wort?

Sam: Ich glaube, ich sollte meinen
kleinen Kumpel heute Nacht bei der
nidchsten Irrenanstalt abliefern.

Kann jemand von Euch bestimmte
Attraktionen entlang der Strafe
empfehlen?

Sam: Ich denke, es war ein genialer
Streich des Park Service, den Mount
Rushmore in einen billigen, schibigen
Dinosaurierpark zu verwandeln, wo
man von der Prisidenten-Nase aus
Bungee-Springen machen kann. Das
ist eine Art des Vorwiirts-Denkens, das
diesem Land aus der hiilichen Situati-
on helfen wird, in der es sich befindet.
Max: Ich mag alles mit zweikopfigen
Reptilien.

Sam: Oh, Gott. Wir sollten wirklich an
der Irrenanstalt halten.

Habt Ihr bei George (Lucas, die
Red.) bislang fiir viele Filme unter-
schrieben?

Sam: Ja, sicher. Ich war vor kurzem in
seinem Biiro, um ihm eine Idee fiir eine
neue Trilogie zu unterbreiten. Er sagte...
Max: Sam, Du hast mir nicht gesagt,
dafs Du zu ihm gehst.

Sam: Oh, ich dachte, ich hiitte es er-
wihnt. Na, egal, ich sagte zu ihm:
“Warum sollten wir uns diesmal nicht
auf jemanden konzentrieren, dem das
Publikum wirklich verbunden ist?
Warum sollte der Hauptdarsteller die-
ses Mal nicht ein sechs Fuff groRer
sprechender Hund sein?” Uberfliissig

I e w———



zu erzihlen, dag ich herausgeworfen
wurde. Aber siech Dir diesen coolen
Aschenbecher an!

HabtIhrirgendwelche Tips zum si-
cheren Autofahren fiir unsere Le-
ser?

Sam: Ja, natlirlich. Stelle sicher, daf
Du den grofiten, schwersten Wagen
fihrst, den Du auftreiben kannst.

Max: Und wenn Du tiber irgend etwas
Teures druberrast, erzihlst Du es nie-
manden, sonst mufdt Du dafiir viel-
leicht bezahlen.

Habt Ihr bevorzugte Filme, die Thr
uns wissen lassen mochtet?

Max: Was war das fir einer, den wir in
der Schule sahen? — “Blutgetrinkter
Highway des Todes”. Erstaunliche
Special Effects. Da gab es den
realistischsten kopflosen...

Sam: Das war echtes Polizei-Material.

Max, hast Du wegen der Schreib-
maschinen-Szene aus “Sam & Max
Freelance Police” negative Reak-
tionen bekommen?

Max: Du meinst den Comic, wo ich die
Schreibmaschine aus dem Fenster auf
die StraRe schmeile, wihrend ich
“TOD VON OBEN!” schreie? Ich habe
gerade eine Einladung bekommen,
das als Teil einer Show aufzufiihren.
Aber ich sollte es einfach an die Fern-
sehanstalten als Serie verkaufen.

Max, sind Deine Ohren von Natur
aus so, oder muflt Du sie starken?
Max: Ich werde diese Frage beantwor-
ten, wenn DU sie auch beantwortest.

Wie kommtes, Sam, dal Du einen An-
zug tragst, wihrend Max nacktist?
Sam: Glaube mir, Du wiirdest es an-
ders herum nicht mégen.

Max: Ich mag das Wort nackt. es ist so
provokativ.

Was, glaubt Ihr Jungs, ist der pas-
sende Dip fiir Corn Chips?

Sam: Marshmallow-Flocken!

Max: Blicherei-Paste!

GlaubtIhr, daf Steve Martin richtig
komisch ist, oder ist Jerry Lewis

immer noch der Konig des Arme-

Verrenkens?

Sam: Um bei den passenden Dips zu
bleiben...

Max: Jerry Lewis! Alles, was gut genug
ist fiir die Franzosen, die ja offensicht-
lich schlauer sind und sich mehr Ge-
danken machen als gewohnliche Leu-
te, nun, das ist auch gut genug fir
mich!

Habt Ihr schon mal Elvis gesehen?
Max: Na, klar!

Sam: Ich weifd nicht, ob wir dariiber
sprechen sollten, ... wufStest Du, dad er
in der Einfahrt von Graceland beerdigt
wurde?

Max: Im Ernst! Wir waren gerade da-
bei, nach Zombies zu graben.

Sam: Wir wufSten gar nicht, daf® da
wirklich jemand lag. Ich glaube, wir
haben schon zuviel gesagt. Nichste
Frage.

Sollte Sharon Stone oder Arnold
Schwarzenegger die Geschichte
Eures Lebens erzihlen?

Max: Arnold. Er ist ein Kennedy!

Sam: Sharon Stone ist billiger.

Max: Das ist nicht nett, Sam.

Sam: Nein, ich meine... Ach, vergifd es.

Glaubt Thr, daR Godzilla zutiefst
mifdverstanden wird, oder ist sie
einfach nur ein wildes Midel, das
seinen Spafd haben will?

Sam: Ich habe noch nie dartiber nachge-
dacht, ob Godzilla ein Geschlecht hat.
Max: Jemand sollte da unten mal nach-
schauen.

Sam: Jemand, der richtig grof ist.
Max: Mit einem Schutzhelm.

Wie geht es Calvin & Habbes? Habt
Ihrsiein letzter Zeit gesehen?

Max: Wir haben nur nach Zombies ge-
graben. Ehrlich!

Sam: Sei ruhig, Max.

Wir horten, daf Thr Garfield gefan-
gen habt. Welche Straftat wird ihm
angelastet, und wann werdet Ihr
ihn freilassen?

Max: Wir bauten einen Sandkasten fiir
die unterprivilegierten Kinder in der
Nachbarschaft!

127

Interview mit Sam & Max

Sam: Ja! Einige Zeichentrickfiguren

haben einfach keinen Respekt vor
dem Eigentum anderer Leute.

Max: Egal, wir haben ihn bei der Kli-
nik abgeliefert.

Sam: Er wird ein wenig zunehmen,
aber sich echt besser fiihlen, wenn erst
mal die Fiiden gezogen sind.

Gibtes einen Gott?
Max: Mehrere!

Was glaubt Ihr, war Eure interes-
santeste Fast-Food-Erfahrung?
Sam: Das war, als Max seinen Mund
tiber die dreifach cremige Milchshake-
Maschine legte und den ganzen Inhalt
in seinen hohlenartigen Magen flieen
lieR. 5,2 Sekunden!

Max: Sam hat mal in seinen Pommes
einen menschlichen Finger gefunden.
Aber glaubst Du, das hitte ihn abge-
halten?

Sam: Du hittest es mir frither sagen
sollen.

Was wird die Zukunft fiir Sam &
Maxbringen?
Sam: Es wiire schon, wenn unsere Figu-
ren auf der ganzen Welt in den Flugha-
fen-Geschenk-Shops verkauft werden.
Max: Wir werden nicht zufrieden sein,
bis auch wir uns nicht mehr sehen kon-
nen.
Vielen Dank fiir das Interview.
Max: [st es das, was es war?
Sam: Habe ich schon gesagt, dafd alles,
was wir hier sagen, nicht veroffentlicht
werden darf?
Ich hoffe, das Euch das Spiel Erfolg
bringen wird, und wiinsche Euch
viel Gliick fiir Eure zukunftigen
Herausforderungen.
Sam: Warum sollten wir uns daftir be-
danken? Wir halten schlief3lich stindig
Ausschau nach neuen Herausforde-
rungen.
Max: Mochtest Du, dal wir Dich zu
Deinem Wagen begleiten? Es ist ein
Dschungel da drauen, weifst Du.
Sam: Und ruf uns an, falls Dir irgend
jemand Probleme macht. Wir sind im-
mer froh, wenn wir einen simplen Fall
von personlichem Neid bearbeiten
konnen. ]
Ubersetzung: Michael Suck
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Mach Deinem hesten Freund
eine Freude!
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R.E.M., "Everybody Hurts” 11,95 DM
(Maxi-CD)
Die fantastischen Vier, “Vier gewinnt” 29,95 DM

(Das Erfolgsalbum der deutschen Rap-Band)

Bob Dylan, “Greatest Hits” 21,95 DM
_____ (inkl. Blowin’ in the Wind, The Times they are A-Changin’, usw.)

= ' i “Reggae Nights Vol.2” 29,95 DM
c D ROM Pa Cks 9 95 DM ‘ (Reggae fiir heifle Néichte und coole Drinks)

Michael Jackson, “Dangerous” 29,95 DM
(inkl. Black or White, Remember, The Time, Heal the World)

Singles “Original Soundtrack” 29,95 DM
| (Die Musik zum aktuellen Kinofilm)

Headful of Rock 12,99 DM
(limitierte Auflage zum Superpreis)
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Zool Package mit Zool
und den zwei Adventures
Supremacy und Realms fir PC
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Legend of Kyrandia
zauberhaftes Adventure
m. Spitzengrafik/Sound
komplett deutsch fiir PC

5,25"

44,95

Eric The Unready 39,95 DM
humorvolles Text-/Grafikabenteuer zum
Totlachen (PC3,5")

Grand Prix Unl. 34,95 DM
Gasgeben ohne Reue: Autorennen in deutscher Version

(PC35")

Snoopy’s Game Club 25,95 DM
Comic-Spaf fur die ganze Familie (PC3,5")

Powermonger
Klassische Welteneroberer-Simulation mi

aufwendiger Grafik und Animation (P( 5,25")

Fast alle Artikel sind in begrenzter Stick- Telefonische Besie“qhnahme (24'1!)

zahl vorhanden. Der Versand erfolgt, solange

der Vorrat reicht. TRON'C o 56 5 l 9 , 9 6 I 8
Bitte benutzen Sie dic Be stellkarte! LERLAG GBH S CORG R
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Weichen Sie der imperialen ;
Flotte aus oder sehen Sie der

Vemichumg ins Auge.

—

von Lawrence Holland & Edward Kilham
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bne erste X-ng MlSSlOﬂ Disk i =RIAL PURSUF
" 2. Dasdeutsche Upgrade fir das Ongmal,x-wm(}%ta
- Bei Installation der Mission Disk ,,IMPERIAL PURSU
Mission Disk erforderlich ist) automatisch einge
Das bedeutet: alle Texte, wie z.B
der Einsitze wird in Deutsch gespro |
sequenzen ist aus urheberrechtlichen C
deutsche Untetitntel Ansonsten ist wzrlgg
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